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sorteamos 5 lotes de un Medal 
of Honor Underground, un MOH 
Platinum y una banda sonora 
y 20 lotes de 1 MOH Platinum 
y una banda sonora 



• Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el cupón con todos sus 
datos antes del día 31 de Enero a EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/0’- 
DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre «CONCURSO MEDAL OF 
HONOR UNDERGROUND». 

• No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

• El nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

• La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

CONCURSO MEDAL. OF HONOR UNDERGROUND 

NOMBRE: 

DOMICILIO: 

POBLACION: - 

PROVINCIA: 

C.P.: TEL-: EDAD: 
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En portada 1 


Tras la tempestad, llega la calma. Después del atípico lanzamiento de PS2 en España (con unidades muy limitadas y 
sólo disponibles por reserva) empiezan a llegar juegos que demuestran que, pese a las indefendibles reticencias de 
algunos, esta consola tiene mucho que decir en el panorama lúdico de nuestro país. Unos de estos juegos es SSX 
Snowboard Supercross, el simulador de esta disciplina deportiva más impresionante jamás visto, y que se merece 
entrar por mérios propios en la, por ahora, corta historia de PS2. Por otra parte, y para los amantes de los«piques», 
este mes incluimos una comparativa entre las dos versiones de Dead or Alive 2 aparecidas para los soportes de 1 28 
bits que demuestra que, por ahora, la superioridad teórica de PS2 es sólo eso, teoría. 







SAKURfl UflRS 2 


Una escapadíta al campo siempre es de 
agradecer, y si encima libramos al mundo 
de unos cuantos indeseables, mejor aún. 


RRYMRN RGVOLUTION 


Ubi Soft presenta el segundo arcade de 
plataformas para Playstation 2, tras Cuac 
/\ftac/c. Vuelve el héroe desmembrado. 


SPEC OPS 




Manjimaru , el hermano feo de Ultraman 
desvela los entresijos de la secuela de Saku- 
ra Wars, el juego que dio sentido a su vida. 


DUKG nukgm: lrnd 
OF THG BRBGS 

El macarra de DukeNukem vuelve a la car- 
ga con un nuevo shoot'em-up lleno de vio- 
lencia y chicas de moral disipada. 




LOS MGJORGS 
«O oe NRVIDRO 


y#» LOS MGJORGS 
ámmO OGL RÑO 
Y si estás tan aburrido como The 
Scope puedes dedicarte tu tiempo a 
votar los mejores títulos 
comercializados este año. 


m I# DG NRVIDRO 
Como The Scope no tiene quien le 
mire en estas fechas, dedica su 
tiempo a repasar los 5 mejores 
compras para cada consola. 
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The Scope, el hombre 
dálmata, nos adelanta 
algunos de los bombazos que 
podréis disfrutar en vuestras 
Dreamcast a partir del año 
que viene, como Sonic 
Adventure 2, Phantasy Star 
On-L/ne, o el esperado 
Daytona USA . 
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Los fans de la lucha 2D deben de estar dan- 
do botes de alegría: los eternos rivales por 
fin se enfrentan en el combate definitivo. 
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DYNflSTY 
HflRRIORS 2 

KOEI te introduce en el fragor de los com- 
bates medievales en la antigua China. Re- 
parte mandobles a gusto con o sin caballo. 

SSX SNOW0ORRD 

sup eñcñoss 

BHaaHBaaBaMa ^ Haa iMHWa 

Gracias a este juego por fin Doc ha dejado 
tranquila la tabla de planchar de su madre. 
Ella lo agradece tanto como nosotros. 

F1 CHfiMPIONSHIP 
SeflSON 2000 

Que sería del deporte sin las omnipresen- 
tes sagas de E.A. Esta vez le toca el turno al 
circo de la fórmula 1 . 


ST6RNRL RING 

No, no es el de los Nibelungos, ni siquiera 
el de pedida de Dremaye r.Se trata del pri- 
mer juego de rol para PS2. 


PINO CRISIS 2 

La chica del pelo rojo, esta vez acompaña- 
da, vuelve para demostrar que ella no se 
amedrenta ante saurios antediluvianos. 

4 VENGANZA 

MARCIANA 

Esta vez es el turno de Marvin: hará todo lo 
posible por dominar el planeta y tú debes 
ayudarle en esta sensacional aventura para 

Game Boy Color. 


PATO DONRLD 
CURC RTTRCK 


Es él «el plumífero» más famoso del mundo 
(con permiso del pato Lucas) nos sorprende 
(otra vez) con un arcade de plataformas. 


CRPCOM VS SNK 
K MIL. FIGHT 2000 


mmmm DEAD OR RLIVC 2! 
Srnm HARDCORE 
El mágico binomio Doc-Mal 
(herederos del Dúo Sacapuntas) 
nos desvelan los aspectos más 
íntimos del juego de Tecmo. 


LEGEND OF ZELDAi 
Dfc MRJORA S MASK 
Un juego con un argumento tan 
«pasado de rosca» como éste sólo 
podía ser comentado por Oscar, el 
redactor alucinógeno. 


JrD JET SET RRDIO 
atina y deja la ciudad hecha un 
seo con tu bote de Spray en la 
Itima locura de Sega (bueno, si 
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ETPF ETPF... PFER0 QUE DICIES 
VAT69 BAAARF BARF-BI-LAM- 
PIÑ0... QUIE TEEEDDD DIGUI 
YO QUIE NO SIE ME NI0TA QUE 
YA EFST0I C0CÍ0 CON LA FRI- 
MERA CERFEZA QUE BEBBB0... 
YO AAF AAF-GUANT0 TOO T00A 
LA SFF SFFIESSTA SIN PFFARAR 
DE DAAARLE ALA MAU'STRELLA 


EL REMAMAGUEBOH DER DANI3P0 PARECE 
«DANI3 PEDOS», P0ZQUE CHEVA UN CIEGU QUE 
NO Z0ZTIENE NI ZUS GAFAZ Y ZÓL0 ZE HA PIM- 
PLAU MEDIA BIRRA. YO CHEV0 ZIETE C0PAH 


i 


ESTE PERIFRASTICO MOMENTO 
LÚDIC0 QUE ME PONE 
MET0NÍMICA HASTA LO MÁS 
CLORHÍDRICO DE MI SER MÁS 
ÍNTIMO, DERIVADO E INDECIDI- 
BLE, NO HACE SINO CONFIRMAR 
MI TRANSPOSITIVA TEORÍA 
NEUR0LINGUAL DE QUE NADA 
ES COMO ANTES... 


¡PERO TU QUE ESTAS DICIENDO, TIA! ¡ESTAS 
MÁS ZUMBADA QUE LAS VACAS DE LA GRAN 
BRETAÑA! LA CACA DE PIENSO QUE TE HABRÁS 
COMIDO. QUIERO MI PILULETA DE C0L0LINES 

1 1 1 ^ I 


HOLA AMIGOS, SOY TITO BRID- 
GE 0F THE C0NSTITUTI0N, Y 
COMO CIERRE DE «NOCHE DE 
ESTRELLAS», OS PRESENTO A 
JAVI DON PIMPÓN, QUE VA A 
INTERPRETAR A RAPHAEL EN LA 
CANCIÓN AQUARIUS. COMO 
VEIS, LA CARACTERIZACIÓN 
CONSEGUIDA ES PERFECTA 


GUEN DE MUN, IS IN DE SEVEN J0US, AN YUPI- 
TER ALAINS GÜIZ MARS, AN PIS, GÜIL GAID DE 
PLANET, AN L0F, GUIL STIR DE ESTARS. DIS IS 
DI D0UNIN 0F DI EICH 0F ACUERI0000... 


Esta publicación es miembro de la Asociación 
de Revistas de la Información (ARI), asociada I p 

a la Federación Internacional de Prensa (FIPP) r—. I k. 1 






r ¡¡¡¡BOOOOOOMBAü! UN MOVIMIENTO SEXY... 
UNA LORZA PARA ARRIBA, UNA LORZA PARA 
ABAJO... Y UN MOVIMIENTO SEXY... TODAS LAS 


OYE ZAPE, LOS RETRASADOS DE 
SUPER JUEGOS CREO QUE NOS 
ESTÁN HACIENDO UNA FOTO. 
¿TÚ CREES QUE CONSEGUIRE- 
MOS SALIR EN ALGUNA REVIS- 
TA QUE NO SEA ZERO? CON MI 
CORTE DE PELO DABUTEN GUAY 
Y MI RUBIO NATURAL FIJO QUE 


SÍ ZIPI, SALIR SALDREMOS EN 
EL PRESS START, PERO COMO 
MODELO TIENES MENOS FUTURO 
QUE NUESTRA PÁGINA WEB. 
CREO QUE NO DEBERÍAMOS HA- 
BER POSADO. YA VERÁS COMO 
LUEGO SE RÍEN DE NOSOTROS 
EN TODAS PARTES, COMO CUAN- 
DO ESTÁBAMOS EN LA INCLUSA 


Desde SUPER JUEGOS, los que hacemos esta re- 
vista queremos desearos a todos vosotros unas 
felices fiestas y un provechoso año nuevo, 
especialmente en cuanto a video- 
juegos se refiere. mm 

MRRCOS GRRCIR 


UN RÑO OE 


V 


Hace 1 2 meses nos frotá- 
bamos las manos con lo que 
esperábamos que nos de- 
parara el año 2000. Y la verdad es 
que ha sido una «cosecha» excelente, 
con una consola que comienza a decir 
adiós depués de varios años de éxitos y 
que deja su relevo a Playstation 2, que 
será la que deba demostrar si realmen- 
te, como esperamos, va a ser una digna 
sucesora. Y también ha sido un año que 
ha disfrutado con la madurez de Dre- 
amcast, la consola más en forma del 
momento, que ha conseguido un catá- 
logo envidiable en todos los géneros. Es 
la máquina del momento gracias al 
aprovechamiento de su hardware por 
un nutrido grupo de juegos. Pero debe- 
mos mirar hacia adelante, sin olvidar el 
presente pero sin descuidar el futuro. Y 
el 2001 que estrenamos nos aguarda 
con multitud de sorpresas. En este año 
viviremos la madurez de PlayStation2, 
seguramente con los mejores juegos ja- 
más programados; asistiremos al bau- 
tismo de Nintendo Game Cube y de 
Microsoft X-Box, y seguiremos disfru- 
tando con juegos para Dreamcast que 
rizarán el rizo de sus posibilidades téc- 
nicas. Parece que todos los años deci- 
mos lo mismo, pero creo que el 2001 es 
quizá el más importante, en videojue- 
gos, de los últimos tiempos. Y en el 
2002 seguramente diré lo mismo... 






Las noticias de este mes tie- 
nen tres principales asun- 
tos. En primer lugar, lo 
último que se sabe de GT3, 
incluyendo su nuevo nom- 
bre; en segundo lugar la 
que se montó en Centro 
Mail para recibir a PS2, y 
por último, los futuros éxi- 
tos para Dreamcast. 


J 




A-spec 




GRAN TURISMO 


! fl-SPGC 


La gente de Polyphony quiere de- 
mostrar a los escépticos lo que pue- 
de hacer una Playstation 2. 


ESTE SERA EL NOMBRE 
DEFINITIVO DE LA ENTREGA DE 
GRAN TURISMO EN PS2 


Marzo será la fecha elegida para presentar en sociedad la 
última joya de Polyphony, Gran Turismo 3: A-spec. Se- 
gún sus creadores, éste será el primer juego que real- 
mente muestre al mundo el potencial del hardware de 
Playstation 2, de la misma manera que su anteriores en- 
tregas lo hicieron con PSX. Según Kazunori Yamauchi, 
presidente de Polyphony Digital, «según trabajábamos 
en el juego, nos fuimos 
haciendo cada vez más 
ambiciosos para ofrecer 
un título que realmente 
mereciera llevar el nom- 
bre de Gran Turismo 3». 

Polyphony ha sabido 
aprovechar las capad- 
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7 50 coches con 5.000 polígonos cada uno, más la inclusión de 
un modo Rally para los amantes de juegos tipo Colín McRae, 
serán algunas de las muchas maravillas de GT3. 


M0T6GI 


EL REALISMO MAS 
ABSOLUTO 

El equipo de Polyphony al com- 
pleto, capitaneado por Kazunori 
Yamauchi, reunió en el circuito ja 
ponés de Motegi a los coches que 



aparecerán en GT3 A-Spec. Ade- 
más de pasárselo como enanos, 
como hemos podido comprobar 
en algunas fotos, aprovecharon 
para grabar los sonidos de los mo- 
tores de cada coche, para que el 
juego sea totalmente fiel a la realí 
dad. En esta imagen podéis ver el 
envidiable parking del circuito. 


Imaginaos las 
caras de los visi 
tantes al con- 
templar 
semejante par- 
que móvil a la 
entrada del cir 
cuito. 










Además 
de la saga 
GT, en su 
haber 
destacan 
las dos 
entregas 
de Motor 
Toon GP. 


EL PAPA DE LA CRIATURA 


Este es Kazunori Yamauchi, el creador y a su 
vez máximo responsable de la saga Gran Turis- 
mo. También hizo sus «pinitos» en Motegi 


VENTA! 


KAZUNORI YAMAUCHI 


dades gráficas y técnicas de Playstation 2, llegando a un 
nivel de precisión y realismo que deja casi en ridículo a 
anteriores entregas de la saga. Los reflejos de los coches 
en el parabrisas, el calor que despide el asfalto y el meti- 
culoso estudio y tratamiento de cada textura hacen de 
GT3 un juego sin parangón alguno en el género. Por últi- 
mo, SCEE ha anunciado que GT3 será compatible con el 
volante Steering Wheel para PS2, siendo de esta manera 
el primer juego de consola que mostrará las bondades 
de la tecnología Forcé Feedback, que reproduce con total 
realismo las sensaciones del volante de cualquier coche 
real. Como si nos faltaran razones para comprarlo... 


www.ubisoft.es 

Ubi Soft Entertainment S.A. • Edificio Horizon - Crta. de Rubí, 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles • Tel. 93 544 15 00 • Fax 93 589 56 60 









En estas fotos observa- 
mos la gran expecta- 
ción que levantó la 
puesta a la venta de 
las primeras P52 en Es- 
paña. Varios medios 
audiovisuales asistie- 
ron al acto. 


PRIMSfifiS PLRYSTRTION 2 6N eSPRÑfl 


LA MAGICA NOCHE DEL 23 DE 
NOVIEMBRE EN CENTRO MAIL 

Era el momento esperado por todos, el día D y la hora 
H. La fecha en la que se ponía a la venta la tan espera- 
da Playstation 2. A tal efecto, la cadena de tiendas 
Centro Mail, con Pablo Crespo a la cabeza, decidió 
abrir sus tiendas unas horas antes de las doce de la 
noche para que sus clientes pudieran ser los primeros 

en conseguir una Playstation 2. Más de un 

centenar de personas se agolpaban en la 
tienda que Centro Mail tiene en la calle Pre- 
ciados. Manuel Fernández, un emocionado 
ovetense, fue el primer español que pudo 
comprar una Playstation 2. Los «mandama- 
ses» y responsables de Playstation 2 en Es- 
paña también acudieron al acto, y para 
recompensar la larga espera de Manuel (lle- 
vaba desde las 12 del mediodía en la puerta de la tien 
da), le obsequiaron con tres juegos completamente 
gratis: Tekken Tag Tournament, SilentScope y Gradius 
III & IV. SUPER JUEGOS estuvo allí y pudo palpar el im- 
presionante ambiente que se respiró esa noche, re- 
pleta de fanáticos que no podían esperar más para 
conseguir su consola soñada. La organización de Cen- 
tro Mail, como siempre, fue soberbia. 


w. 
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N0MGRRMI6NT0S 


RICARDO ANGELES, NUEVO 
DIRECTOR GENERAL DE SEGA 
ESPAÑA 



Los responsables de PS2 en España 
acudieron al Centro Mail de la ca- 
lle Preciados para dar la enhora- 
buena al primer comprador. 





Ricardo Angeles asume el cargo de Director General 
de Sega España, empresa en la que venía desempe- 
ñando las funciones de Subdirector General y respon- 
sable financiero. Nacido en Lima (Perú) hace 37 años, 
Ricardo Angeles se incorporó a Sega en 1 991 como 
Director Financiero, procedente de la actual subsidia- 
ria española de Toyota. Durante los últimos 9 años, ha 
prestado sus servicios a la compañía participando en 
el lanzamiento de toda la gama de productos Sega, 
desde la consola Master System 
hasta Dreamcast. Desde 1994, 
ha compaginado su labor como 
máximo responsable financiero 
con la subdirección general. 

Desde SUPER JUEGOS, quere- 
mos desearle la mejor de las 
suertes tanto a Ricardo, como al 
antiguo Director General, José 
Angel Sánchez, en su nueva 
aventura profesional (a ver si 
nos manda entradas). 








ADO OE JUGAR SOLO? 


COMPRATU DREAMCAST 
PARA JUGAR EN LA REO CON 
TODO ELMUNDO 
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FUMARE 
TELEFMICA 

TE REGALAMOS 

ELCD PLANET RING CON CUATRO 
JUEGOS Y EL PERIFÉRICOMICROPHOHE. 



Consigue la primera videoconsola con acceso 
a Internet y aprovecha todas las ventajas de la 
Tarifa Plana de Telefónica. Disponible en 
Tiendas Telefónica y en www.telefonicaonline.com. 


á 


Dreamcastr,, 



SONIC TEAM NOS MUESTRA 
IMAGENES DE UNO DE SUS 
TITULOS MAS DESEADOS 


Phantasy Star On-Line está llamado a ser uno de los 
grandes juegos de Dreamcast destinados a agrandar 
si cabe la leyenda de Yuji Naka, el creador de Sonic y 
uno de los grandes talentos de la historia de los video- 
juegos. De momento, Sega sigue manteniendo en el 
más absoluto de los secretos cualquier información 
especialmente relevante sobre el argumento final y 
los detalles más importantes del juego. Sin embargo, 
se nos ha proporcio- 
nado un CD con varias 
pantallas que ya evi- 
dencian cuál va a ser 

el aspecto del juego, -Vj 

sin duda uno de los 
más brillantes del ya 


Como es habitual en los juegos del 
Sonic Team, los efectos especiales 
estarán omnipresentes en PSOL. 


Buuma, Lag Lappy, 
Mosmant, Mosnet, 
Savage Wolf y Hil- 
debearson nom- 
bres de los 
enemigos . 


PHflNTfiSY STflfi ON-LING 












DflYTONfl USA 


DAYTONA USA PONDRA TU 
DREAMCAST AL SERVICIO DE 
LA VELOCIDAD 

Bajo la supervisión del creador de la versión arcade, 
Daytona USA está preparándose para ser en Dream- 
cast lo mismo que siempre ha sido en los diferentes 
sistemas que ha aparecido: la jugabilidad en estado 
puro. Parece ser que por fin tendremos a nuestra dis- 
posición una conversión perfecta de la recreativa que 
añadirá a la oferta una serie de opciones que se mate- 
rializarán en forma de competición On Une frente a 
otros rivales (esperemos que no se quede en la tan 
traída lucha contra las «sombras»). Por las pantallas 
que nos han proporcionado, el aspecto de los circuitos 
es idéntico a la versión arcade, y además se nos ha 
asegurado que desaparece cualquier tipo de pop-in 
(aparición brusca de escenario) y que los coches pose- 
en un número mayor de polígonos que los que mos- 
traban en la recreativa. Las últimas noticias hacen 
referencia a que esta versión Dreamcast dispondrá de 
circuitos de Doy tono 2 y de Doy tono USA Chompions- 
hip Circuit Edition. Según la pizpireta Esther «gipsy 
queen» Barral, tendremos el juego ya a la venta en las 
tiendas durante el primer cuarto del año que viene, 
con lo que los fans de este vertiginoso juego pueden 
comenzar su cuenta atrás. 


Hasta 4 jugadores simultáneos podrán 
conformar su grupo de exploración y ba- 
talla cuando se juegue On-Line. 


de por sí sobresaliente catálogo de 
Dreamcast. Respecto al juego en sí, 
os podemos avanzar que serán 9 los 
personajes principales de la aventura, 
agrupados a su vez en tres categorías 
diferentes. Por un lado estará el gru- 
po de Hunters, formado por HUmar, 
HUnewearl y HUcast. La principal ca- 
racterística de estos personajes será 
su efectividad en la lucha cuerpo a 
cuerpo. En segundo lugar están los 
Rongers , formados por RAmar, RAcast y RAcaseal. 

Las armas que manejan les hacen los ideales para el 
ataque a cierta distancia. Por último, FOmarl, FO- 
newm y FOnewearl componen el grupo de los 
Forcé , y serán los personajes que podrán utilizar ma- 
gias en sus ataques. A pesar de su nombre, PSOL se 
podrá jugar sin estar conectado a Internet, aunque 
será On-Line cuando despliegue toda su magia. Pa- 
rece ser que su mecánica de juego se asemeja más 
a la de Diablo o Baldur's Gate que a otros RPG multi- 
jugador como Everquest, tal y como se suponía. 


A pesar de la poca calidad 
de las pantallas proporcio- 
nadas por Sega, aseguran 
que superará en calidad a 
la versión de Model 2. 




www.zetasuperjuegos.com 














SONIC RDV6NTUR6 2 


-sí? 


SONIC SHUFFLG 


EL PRIMER JUEGO DE TABLERO PARA 
DREAMCAST TIENE COMO ESTRELLA 
AL INIGUALABLE SONIC 


Yuji Naka supervisa- 
rá todo el proyecto, 
compatibilizando su 
trabajo con el desa- 
rrollo de Phantasy 
Star On-Line. Toda 
una garantía para 
los fanáticos de la 
mascota de SEGA. 


EL MEJOR Y MAS GRANDE 
JUEGO PROTAGONIZADO POR 
SONIC DE LA HISTORIA 


Este es el objetivo que se ha marcado el Sonic Team, 
actualmente afincado en San Francisco, con el único 
fin de conmemorar el décimo aniversario del naci- 
miento del puercoespín azul. Aunque se pretendía 
que saliera al mercado en verano del año que viene, 
probablemente no será hasta finales del 
año 2001 cuando podamos «echar el guan- 
te» a la secuela del exitoso título de Dream- 
cast. La historia parte del argumento del 
primer Sonic Adven ture, e incorporará nue- 
vos escenarios, inéditos personajes y mos- 
trará unos gráficos tridimensionales 
increíblemente mejorados. 


Sonic Shuffle será el pri- 
mer juego de tablero digi- 
tal en aparecer para la 
consola de Sega. 


La mecánica de juego 
de Sonic Shuffle será 
muy similar a la de 
Mario Party. Y a juz- 
gar por las pantallas, 
no cabe duda de que 
el punto fuerte estará 
en el estilizado apar- 
tado gráfico. 


Siguiendo las tendencias marcadas por 
juegos como Mario Party o Crash Bash, 
Dreamcast se prepara para recibir a So- 
nic Shuffle para inaugurar el género de 
juegos de tablero en la consola estrella 
de SEGA. El juego está centrado en las 
cartas, que determinarán los espacios 
que avanzaremos por el tablero. Sonic 
Shuffle también incorporará subjuegos de temática 
variada, y el universo Sonic transpirará en cada una de 
las celdillas que pueblan este tablero digital. De he- 
cho, muchos personajes, los más conocidos más algu- 
na que otra incorporación en forma de 
extravagante ser o ítem , protagonizan 
este juego. Gráficamente será un regalo 
para los ojos, y el famoso borde negro 
que tanto recuerda a los cómics y que ya 
pudimos ver en Jet Set Radio se va a utili- 
zar en los personajes tridimensionales. 
Pronto os contaremos más de este juego. 






La tarifa plana para Dreamcast traerá consigo Pla- 
net Ring, un pequeño parque de atracciones en el 
que jugaremos junto a los demás usuarios, conocere- 
mos nuevos amigos y participaremos en concursos y 
votaciones para que se creen nuevas atracciones. 


SONIC TEAM LANZA SU 
PRIMER TITULO ON-LINE 


Aprovechando la aparición de la tarifa plana de Terra 
para Dreamcast, Sega regalará a todos los usuarios 
que den de alta este servicio el original PlanetRing. El 
título, que sólo se podrá jugar On-Line, incluye el nue- 
vo micrófono para Dreamcast y consistirá en recorrer 
un pequeño mundo similar a un parque de atraccio- 
nes, repleto de minijuegos. Inicialmente, el mundo de 
PlanetRing estará poblado por cuatro diferentes jue- 
gos: Dream Dorobo, Bal! Bobble, Kosejik y Soar, aunque 
sus programadores aseguran que se añadirá una nue- 
va atracción cada 3 meses. Además de los diferentes 
juegos, podremos conocer a nuevos amigos y con- 
tactar con los antiguos, como si de un vistoso ICQ se 
tratase, amén de otros menesteres como el «Concurso 
de gritos», el cual pondrá nuestro micro al rojo vivo. 


...con logotipos y sonidos a tu gusto, de logomundo. La manera de hacerlo es muy simple: Elije tu logotipo o sonido preferido, llama a nuestra linea de atención al 
diente 906 427 21 7 (moptmma) y haz tu pedido por medio de nuestro sistema digital. Recibirás tu logotipo o sonido, directamente a tu móvil, a todas las redes. 


130 PTAS/min 


1213 Komodo - Mauro Picotlo 

1237 SummerJam- 

The Underdog Prc.cct 
1247 TI» SpWofOwhawk- Redro* 
331 MmtOfl ImpoistbUJ 
1246 Sandstorm * Darudc 
1245 My hrjrt tkr .i <frvn - ATC 
1232 I tum to yo» - MaUnM C. 

1310 The Way I am - Enunem 
1217 ThaAaMSfiroSh**-6B*«m 
1243 Minie - Madonna 
1203 tucky • Bnlney Spo.in 

1238 We w* roe* you - F>* and Ounm 
1290 Scvcn day* - 0**3 Oavid 

407 Simpscm 
242 Hallo «ten 


1 165 Lcls gel loud Jennrtet lopcr 
8S5 0op$ I did It Jgain - 
Britney Spcar» 

1206 Hay Baby - Sound Convoy 
1300 Futurama • Thcmc 
975 Anothef Way G>gi DAgostmo 
116 Al Bundy 
902 Das Boot - 096 
279 Jamas Bond 


1SUPERGIHLÍ 




Final Countdowri 
1308 lis gorma be me - NSync 
1027 Himno Italia 
1298 Mein Stem • Ayman 


1241 Another Way -Ci 9 idA 90 st.no 
1216 Tato A Loe* Anxrt - ümp Btfkrt 
1258 SuperRy- 

Music Instructor leal Dean 
1260 Fftak * Le*» & K-Paul 
1160 Arround tí» wortd 2 - ATC 
1234 Shcs gol Ottl • Orange Bhie 


,K£Y^ 




'111 W h-RKf / 

130 Bao: di 

834 a Mana - Santa na 
927 Its My Ufe - Don Jmn 
1212 It Feels So Good - Sonw 

1253 H^mno Valencia 

1271 Himno FC Barcelona 
o51 Himno España 

1274 Himno Calta Wqo 

1272 Himno Malaga Cf 
1251 Himno Real Sociedad 

1254 Himno Re ii Madnd 

1255 H*mno RC0 Mallorca 
1/70 Hin o Real Zaragoza 


:¡Oí32^ 






¿Que es un logotipo de operador? 

Un logotipo de operador es un cuadro gráfi- 
co que aparece permanente en la pantalla de 
tu móvil Nokia en lugar de la imagen 
Movistar, Airtel o Amena 
6 Que es un sonido de llamada 7 
Un sonido de llamada es una melodía que 
suena cuando te llaman a tu móvil 






935 Rea! Siim !>r>3dy Emmem 
1240 Another Way - Gigi dAgosttno 
1305 0 3'-»,-. Flygiris Bomfunk MC 
1226 Super girl - Rtamon 
760 TheRkttJ 

1262 Cotdd I hdvc tha kfcs kvmr - 
Whdney Houston 
968 TopGun 


¿Que modelos de móviles reciben sonidos 7 
Nokia 3310, 62xx, 7110 8210. 8850.90001,9110 
Sagern 930, 932. 939, 959 


¿Que modelos de móviles reciben logotipos 7 

Nokia 3210. 3310, 51xx, 6090 61 xx, 71 10,8210, 88xx, 9110 


PLRN6T RING 


¡dale un toque personal a tu móvil! 


uoo&íf&ú 

1128 1182 


3887 











Quizá algunos do ellos no son los que más nota han obtenido, pero creemos que son los juegos más 
apropiados para que disfrutes estas Navidades. ¿A que te gustaría tenerlos todos? 



007 EL MUNDO NUNCR ES SUFICIENTE 
COMPRÑIR: CLCCTR0NIC RRTS 
PRECIO: 7 990 ptrs 
NOTfí: 93% 

DESCRIPCION: Recuperando la Idea original 
del goldcncyg de Nintendo 64, con este 
juego revivirás en la piel del propio 
james bono todos los instantes de la peli 




Playstation 




**M*bn Do 


Carne Boy Color 


DIÑO CRISIS 2 

COMPRÑIR: virgin/ crpcom 
PRECIO: 6 990 ptrs 
■ HlKtltWiarcE» NOTR: 94% 

DESCRIPCION: los dunosaurtos vuelven ,1 ^ 
carga en uno de los juev i mas aprof >d 
P ara Las Navidades Acción constante, sus- 
t0S 9 tenSLÓn ase S uraíía durante 


WRRI0LRND3 

COMPRÑIR: nintcndo 
PRECIO: 6 990 ptrs 
NOTR ; 97% 

DESCRIPCION: La tercera entrega de la serie 
sigue con la misma frescura de la primera 
si buscas la típica jugabilidad platafor- 
mera <made in nintcndo», este es tu jucgo 


VRGfMTSTOftY 
COMPRÑIR: squrrc 
PRECIO: 7 990 ptrs 
NOTR: 97% 

DESCRIPCION: un rpo con mayúsculas ... 
rado por la prensa especial /¿da de 
el mundo como el nejor juego de la 
na de plrystatio* conpruébalo tu 


m "ttm 

■ Playstation. 


RRYMRN 2: THE ORERT ESCRPE 

COMPRÑIR: ubi Soft 
PRECIO: 6 995 ptrs 
NOTR: 94% 

DESCRIPCION: el héroe de u pasa je las 
a las 3 dimensiones y llega a p i rys t m i on 
dispuesto a demostrar Que *.us aventur as 
siguen siendo igual de imaginativas 


DONKEY KONC COUNTRY 

COMPRÑIR: NINTCNDO 
PRECIO: ó 990 ptrs 
NOTR: 96% 

1 


DESCRIPCION: probablemente el mejor juego 
de la historia de la consola jamás nadie 

O 




imagino Que el original de supcr nintcndo 
pudiera portarse a la peQueña grmc boy 

i| 









PERFECT DRRK 

COMPRÑIR: NINTCNDO 
PRECIO: 6 990 PTfls 
NOTR: 95% 

DESCRIPCION: La señorita drrk te esta espe- 
rando para Que demuestre todo lo Que sabes 
hacer un juego divertido, entretenido y 
con dosis de acción constantes 


TomRRBmomomm 

COMPRÑIR: ciaos 
PRECIO: 8 990 PTRS 
NOTR: 88% 

DESCRIPCION: un Repaso a la vida de 
croft en cuatro capítulos de mtens 
vidad plataformera unas Navidades 
Lara nunca son nala conoañía 


TOMES 


Playstation 


LOONEY TUNES: VENCRNZR MRRCIRNR 


iPW 

| COMPRÑIR: infogrrmcs 

. • 

PRECIO .'5 990 ptrs 

n 


NOTR: 93% 

DESCRIPCION: los dibujos is animados con- 

fe 


vertirán tu grmc boy en una locura de 

¡JJ 


jugabilidad Manan contra el resto de 
personajes de los Looney Tunes 




w 


RRYMRN 

COMPRÑIR; UBI SOFT 

1 S 


PRECIO: 5 995 ptrs 

fe 


NOTR f 96% 

§ 

IjC " 

DESCRIPCION: el juego Que maravillo en su 
momento a los usuarios de La recien nacida 1 

[ 2 


plrystrtion tendrán en grmc boy color su 

loj 


correspondiente replica una pasada 






TUROK 3: SHRDOW OF OBLMON 
COMPRNIR: acclrim 
PRECIO: q gqo PTRS 
NOTñ: 9 4% 

DESCRIPCION. Tercera entrega de una 
de Las sagas más celebradas de 
nintgndo 64 como siempre, emo- 
ción y acción a troche y moche 


Dreamcast 


PlaySUíion P 


Playstation 2 


RERDY 2 RUMBLE BOHINO : ROUND 2 
COMPRNIR: midway 
PRECIO: 9 990 PTns 
NOTR: 91% 

DESCRIPCION: Nunca volverás a ver el boxeo 
con los mismos ojos el juego mas diverti- 
do del año, con los personajes más estram- 
bóticos Que jamás hayas contemplado 


FIFR2001 


= 1 

COMPRNIR: glgctronic rrts 


PRECIO: 10 490 ptrs 
NOTR: 92% 


DESCRIPCION: el mejor fifa de toda la historia 


equipos, selecciones, jugadores reales y 

las voces de Manolo Lama y paco González 

FIFA 

KZ FUA | 

I Fútbol de la más alta escueta 


TEKKEN TRD TOURNRMENT 
COMPRNIR: nrmco 
PRECIO: q 990 PTns 
NOTR: 94% 

DESCRIPCION: el juego estandarte de la nueva 
generación que acompaña a PS2 increíbles ani- 
maciones, escenarios soberbios y toda la juga- 
bllidad Que ha hecho legendaria a la saga 


METROPOLIS STRBTRRa 

COMPRNIR: GizflR^r CflernoNS 
PRECIO: 8 990 PTns 
NOTR: 98% 

DESCP’ a CION: La perfección convertida en 
juego de coches los deportivos «as exclu- 
sivos en circuitos urbanos tobados de la 
más absoluta realidad ixpresionante 


QURKE B RRt 

COMPRÑIR: sega 
PRECIO. 8 990 PTns 
NOTR: 93 

DEBOBPOONi La leyenda del eundo del 
llega a drcrhcrst incluyendo su ms 
brada modalidad la posibilidad 
en red gracias al *ode« de 


Dreamcast • 

V '* ' - ' III ' l'« ' 


\ \ 




RERDY 2 RUÑOLE MONO: ROUND l 

COMPRNIR: midway 
PRECIO: 8 990 ptrs 
NOTR: 93% 

DESCRIPCION: Golpes especiales, variedad 
movimientos y litros y litros de sis 
para este juego de boxeo no te pierdas 
las caras de los protagonistas 


RIDCERRCERV 

COMPRÑIR: nrmco 
PRECIO: 9 990 PTns 
NOTR: 93% 

DESCRIPCION: La saga que rompió los salones 
recreativos llega a plrystrtion 2 con toda su 
fuerza, increíbles efectos visuales Que pon- 
drán tu consola a trescientos por hora 


RESIDENTE V X. CODE: VEROHCR 
COMPRÑIR: Cfíf l o» 

PRECIO: 9 990 PTns 
NOTR: 98 0 

DESCRIPCION, ti survival hor 
drcrmcast dispuesto a que siga 
por lo que acecha tras cada 
cada puerta una pesadilla para 


RRYMRN REVOLUTION 
COMPRÑIR: UGI SOFT 
PRECIO: 10 490 PTñS 
NOTR: (sin puntuar aun) 

DESCRIPCION: no hay consola lo suficientemente 
pequeña, ni lo suficientemente grande como para 
que RñYMñN no pueda demostrar su valía ia 
revolución de raymrn a escena 


i Dreamcast 

hE* n 


SHENMUE 

COMPRNIR: SGGfl 
PRECIO: 8 990 PTRS 
NOTR: 98 o . 

DESCRIPCION: DBCflHCftST alcanza su ftés alto 
nivel de calidad con ostd superproducción 
de yu suzuki una aventura pue te dejará 
con Los ojos abiertos 


Nintendo 


THE LECEND OF ZELDR: MRJORRS MRSK 
COMPRNIR: nintgndo 
PRECIO: 12 990 ptrs 
NOTR: 96% 

DESCRIPCION: Acompaña a link en su 
mayor y mas complicada aventura 
La magia de shigueru miyamoto 
elevada a su maxima potencia 


PERFECT DRRK 
COMPRÑIR: nintgndo 
PRECIO: 10 990 PTRS 
NOTR: 96% 

DESCRIPCION: joanna oark se ha 
convertido en nuestra heroína 
favorita ndemás de sus curvas, 
todo el juego es impresionante 


* NINTENDO 6 


SWiJ j l 


MRRIO PRRTY 2 
COMPRÑIR: nintgndo 
PRECIO: 9 990 ptrs 
NOTR: 95 5 o 

DESCRIPCION: el juego de tablero 
digital más divertido que podrás 
encontrar y encima con Mario y 
sus amigos como protagonistas 


NINTENDO 64 

A i 

¿TEHnIS 

9F. 


MRRIO TENNIS 
COMPRÑIR: nintgndo 
PRECIO: 9 990 ptrs 
NOTR: 94% 

DESCRIPCION: no ganaras la copo 
drvis, pero con mrrio tgnnis 
podrás disfrutar de lo lindo con 
el deporte de La raQueta 


¿Te gustaría conseguir estos juegos totalmente 
gratis? Pásate por nuestra web 

www.zetasuperjuegos.com 


www.zetasuperjuegos.com 








Todas las imágenes de Simulation-Game vuelven a estar en alta 
resolución. Podéis observar las nuevas ilustraciones de Soletta 
Oríhime y Reni Milchstrabe, creando una armonía digna. 




Tuvieron que pasar dos 
años (en versión Saturn) 
para que SEGA y RED 
COMPANY nos sorpren- 
diera con la excelente se- 
cuela de Sakura Taisen, mejorándola en todos 
sus aspectos, tanto en el apartado técnico 
como argumental. Para deleite de todos los 
fanáticos en el País del Sol Naciente. 





— 

E n la primavera de Japón crecen los 
pétalos de cerezo y cuando abren 
sus capullos, desprenden tanto energía 
benigna como maligna. «El bien porque 
nace algo hermoso y el mal porque el oto- 
ño lo verá marchitar». Este antiguo pro- 
verbio no podría indicar mejor el 
comienzo de la segunda entrega de Saku- 
ra Taisen. Si la primera parte arrasó en ven- 




©mttos 


que...en iyzD i aisno- 1 s iya nacían pasa- 
do casi seis años desde que aniquilaron a 
los demonios de la faz de la Tierra) hubo 
un fantasma que apareció entre las som- 
bras, de nombre Kazuma y con un pasado 
muy oscuro ya que incluso el antiguo Em- 
perador de los demonios lo temía. Hace 
seis años cuando Aoi Satan (Emperador 
de los demonios) fue derrotado por el po- 
deroso ataque que realizaron conjunta- 
mente, Oogami Ichirou y Shingujii 
Sakura (llamado Kureta), no se imagina- 
ban que en un futuro no muy lejano lo 
iban a resucitar. Gracias a Kazuma que re- 
tomó el poder legendario del sable Ten- 
ga¡ Katana (La SUPFR 
gran espada Information 




del demonio). 
Tal vez por eso 
le temía y el 


FORMATO 

PRODUCTOR 


PROGRR MRDOR RED & OV ERWOR KS 


3G DROM 

SEGA 
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Ouii Hiroi. Norivo 









Blasmáis i 
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Sakura 11/ 
preview dise 

En el pack se incluye 
una demo jugable de 
Sakura Taisen 3, la cual 
nos presentará a los 
nuevos personajes y un 
novedoso modo de jue- 
go en las fases de simu- 
lation-game llamado, 
Analog-Lips. Consiste 
en medir de una forma 
analógica nuestras res- 
puestas ,así podremos 
acertar o fallar nuestras 
contestaciones con más 
precisión todavía y ga- 
nar en cuanto a senti- 
mientos virtuales. 


r 


Combates _j — 

en 30 

La mecánica en las ba- Jt^£ 

tallas es similar a la del ^ 

primer episodio, pero 
con la diferencia de 
que cuando se reali- 
zan los poderes especiales ya no 
se verán los robots renderizados 
sino a base de polígonos con una 
débil capa de texturas y llenas de 
tramas (dado que en Saturn era 
muy común esta técnica). En cam- 
bio, en DC las han sustituido por 
dignas transparencias y han sua- 
vizado el movimiento en 3D. 


pánico le condujo a su destrucción...mien- 
tras tanto, en el Teatro Imperial de Ginza 
(distrito de Tokyo) el grupo de jóvenes ar- 
tistas-protagonistas se vio incrementado 
con las incorporaciones de Soletta Orihi- 
me (una jovencita de origen italo-japo- 
nés) y Reni Milchstrabe (muy poco os 
contaré sobre dicho nombre, sólo que su 
país de nacimiento es Alemania)que así 
pudieron actuar mejor durante las obras 

y con el secreto 

de 

i f ¡ I • mentar fuerzas 

J Ataque Floral 

Imperial en ja- 
ponés, Teikoku Kageki Dan, pero con esta 
misma pronunciación y diferentes kanjis 
escritos, (ideogramas provenientes de la 
cultura china) su sentido cambiará a, La 
Ópera del Imperio. Todo un juego de pa- 
labras que más o menos, vienen a nom- 
brar el mismo grupo en sus variadas y 
originales ocupaciones. 

Además de las dos nuevas incorporacio- 
nes, el puesto de capitán antes ocupado 
por Yoneda Ikki, ahora lo ocupa Oogamí 
Ichirou y Yoneda-san sólo se dedica a co- 
ordinar el equipo.EI nuevo capitán regre- 
só, después de aquella victoria sobre Aoí 
Satan, a la Fuerza Naval y ya hace casi un 
año desde su vuelta Tras la triste pérdida 
de Fujieda Ayame, (en una ardua batalla) 
ahora la sustituye su hermana menor, la 
coronel Fujieda Kaede. 

Durante el desarrollo de la trama los me- 


chas (Oubus) que funcionan bajo el poder 
psíquico, sufren una cruel derrota y los 
tendrán que volver a reconstruir, con lo 
que mejoran ampliamente sus posibilida- 
des de ataque. Ahora los recubren unas 
corazas mágicas que les duplicarán en 
cantidad los poderes especiales. Los ro- 
bots con dicha metamorfosis son conoci- 
dos como los Ryoushikacchuu Koubus y 
podrán elegir para realizarlos, elementos 
de la naturaleza. Ahora sí, todo está listo 
para cazar a ese fantasma del pasado que 
desprende energía maligna y para cuando 
se destruya, todo lo benigno habrá tenido 
algo más que un significado victorioso. 
Otra vez Ouji Hiroi ha sabido como plas- 
mar a través de un videojuego, el encanto 
de lo tradicional japonés ligado a una ju- 
gabilidad y argumentos fascinantes. Pero 
en esta reprogramación el responsable no 


ñ 

1 1 

r 


otado de una grandeza sublime 










fínime y CC 

Una espectacular secuencia de ani- 
mación nos introduce en el juego. 
Producida por PRODUCTION I.G. ba- 
jo la tutela de Shinjí Takagi , combi- 
nando a la perfección imágenes 
animadas con renderizaciones como 
nos tiene acostumbrado este talento 
de las CG (véase en los casos, The 
Gost in the Shell, Yarudora series, Ta- 
les of Phantasia, Tales of Destiny o 
Valkyrie Profile). 


SRKIIRR TRISEN II 


sólo ha sido el productor de RED COM- 
PANY sino que lo ha co-producido con 
Noriyoshi Ohba, director del grupo de 
programación OVERWORKS. Dicho direc- 
tor cuenta en su haber con joyas como los 
WONDERBOY, SHINOBI, PHANTASY STAR, ClOCK- 
work Knight y el recientemente aparecido 
Eternal Arcadia. En el apartado de las be- 
llas ilustraciones, Kosuke Fujishima sigue 
siendo el responsable, pero para esta en- 
trega los personajes han sido rediseñados 
además por Hidenori Matsubara que 
también se encargó de producirlos en el 
O.V.A. (película de animación). La banda 
sonora está compuesta por Kohei Tana- 
kas, como en la anterior entrega, para las 
pistas de audio y la instrumentalización se 
ha contado con la Orquesta Filarmónica 
de Tokyo. Y se han utilizado 32 canales de 
sonido estéreo digital. A sí mismo, se 
mantienen por igual los porcentajes de 
desarrollo en los modos, Simulatioon-Ga- 
me (75%), Batallas (20%) y Mini-juegos 
(5%). Merece la pena destacar la parte en 
que todos los protagonistas se van a la 
playa porque Oogami Ichirou tiene serios 
problemas para aguantar el mal genio de 
Kanzaki Sumiré también la inclusión de 
divertidos personajes cuyas tendencias 
son algo dudosas (como las de TheScope 
en la Ostra Azul). manjimaru 
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Sega y Red Company han rizado el rizo 



© SEGA CORPORATION, 2000' replaces '©SEGA ENTERPRISES, LTD. 'SEGA AND DREAMCAST ARE EITHER REGISTERED TRADEMARKS OR TRADEMARKS OF SEGA CORPORATION' replaces. 
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Ahora puedes jugar On-line hasta el agotamiento 
con Dreamcast y la Tarifa Plana de Telefónica* 



Todos estáis invitados a conocer el sabor metálico del miedo. Superaréis el umbral saludable de adrenalina. 
Podréis elegir entre más de 80 guerreros y saltaréis a la arena para competir con el juego on-line más aclamado. 
Pero recordad que al final de la fiesta sólo podrá quedar uno. Estáis invitados. Quedáis advertidos. 

" Con la lariía Plana podrás jugar on-line de 18:00 h a 08:00 h, de lunes a uiernes, y 24 horas los sábados, domingos y íestiuos de caiácter nacional. 









Shoot’em-up 



L os millones de seguidores 
de la saga Duke Nukem, 
cosechados tras muchos años 
de buen hacer programador, 
tienen en este nuevo capítulo 
otra gran oportunidad de 
degustar su peculiar y desenfa- 
dado modo de entender el 
género de los shoot'em-up en 
consola. Para los que 
conozcan los antece- 
dentes^ por lo tanto su 
eterno carácter provo- 
cador y siempre a un 
paso de la censura, ima- 
ginarse a nuestro prota- 
gonista en una tierra 
llena de bellas mozas es 







ya un motivo para correr a las 
tiendas. Bueno, estaría bien que 
empezárais a calentar, pero no 
precisamente por el tema de las 
féminas. Aunque es cierto que 
son abundantísimos los guiños 
humorísticos y también las 
mujeres explosivas que pululan 
por esta aventura, Duke Nukem 
Landofthe Babes es sobre 
todo, acción a base de disparo. 
Desde luego es lo que espera el 
aficionado, pero los programa- 
dores han llevado el estilo de 
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Aunque tendremos que vigilar mucho 
su uso , es muy complicado hallar muni- 
ción , el rifle de mira telescópica vuelve a 
ser una de las armas más atractivas. Por 
mucho que aumente el arsenal, no falla. 
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,as misiones 
tienen sólo 
unos cuantos 
objetivos, pero 
siempre nos 
llevará bastan- 
te tiempo com- 
pletarlos. 


i Si te descuidas un solo segundo en el 
agua, podrás comprobar como las gas- 
tan los tiburones. No son muy dañinos 
cuando van solos, pero en grupo no te 
dejarán mucho tiempo para actuar. 
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juego un poco más hacia la 
línea de juegos como Tomb Rai- 
der y en esta ocasión tendre- 
mos que utilizar algo más la 
cabeza y algo menos el gatillo. 
Escenarios gigantescos, ricos en 
detalles y nada lineales, misio- 
nes con objetivos precisos pero 
nunca sencillos, enemigos con- 
tados pero bastante certeros y 
muy bien situados, armas para 


todos los gustos, sorpresas 
abundantes y un acción bien 
planificada, le convierten en un 
dignísimo Duke Nukem. La difi- 
cultad está muy bien pensada y 
los nuevos controles han sido 
perfeccionados para ajustar el 
juego a esta potenciada versión 
repleta de elementos de plata- 
formas. Si en la anterior entrega 
ya empezaron a ser notables, 


Antes de que os llevéis 
una desagradable sor- 
presa, os avisamos que 
todo lo que se mueva , y 
que no sea una mujer 
con grandes pechos, es 
un enemigo. No lo 
dudéis, disparar a todo. 


J 



La opción para dos jugadores simultáneos cuenta con seis escenarios distintos, varios uniformes, 
dos modos de pantalla partida, todas las armas y algunas sorpresas relacionadas con las caracte- 
rísticas del entorno y Que pueden afectar, por ejemplo a la gravedad, no es de las más completas 
Que hemos visto en Playstation, pero por lo menos se nota Que no se la han puesto de pegote. 


en Duke Nukem Land ofthe 
Sabes tendremos que dominar 
mejor acciones como los saltos 
o los movimientos en el agua. 
Sin llegar a las dotes gimnásti- 
cas de Lara Croft,este Duke 
tiene más trabajo muscular y de 
equilibrio que en toda su histo- 
ria. ¿Qué más? No termina de 
convencernos el sistema auto- 
mático para apuntar, una venta- 
ja demasiado grande muchas 
veces, pero con la de cosas que 
nos exige a cada paso y el pro- 
gresivo aumento de la dificul- 
tad, es posible que acabemos 
agradeciéndolo. Para compen- 
sar, si nos parece muy interesan- 
te el modo multijugador y las 
importantes novedades y sor- 
presas incluidas en esta nueva 
entrega. Esta beta al 75% nos ha 
dejado un excelente sabor de 
boca, ciertamente, y ya sólo nos 
queda rezar porque los progra- 
madores de n-Space doten al 
juego final de los excelentes 
movimientos de pantalla de la 
última entrega. Sólo con ese 
detalle, creemos que los forofos 
de la saga se tendrán que ren- 
dir ante Duke Nukem: Land of 
the Sabes. de lucar 





Acción - Estrategia 



SUPER NUEVO 


Cúbreme, por tus 
muelas 


Spec Ops 3 disparas y estra- 
tegia a partes iguales 


Este es el helicóp- 
tero donde se reú- 
nen los soldados 
de nuestro 
comando. Según 
el tipo de fase ele- 
giremos a un ran- 
ger o a otro. 


S i el sueño de tu vida es 
estar al mando de una 
unidad de rangers de las fuerzas 
especiales norteamericanas, y 
llevar a cabo difíciles misiones 
antiterroristas, pero jamás lo 
verás cumplido porque tu 
madre no te deja tener pistolas 
en casa, Spec Ops es tu juego. 


Este nuevo título de Runecraft 
nos pone al mando de un 
comando compuesto por cinco 
soldados, cada uno especialista 
en una habilidad determinada^ 
entre los que encontraremos 
fusileros, expertos lanzadores 
de granadas o auténticos ani- 
males en el combate cuerpo a 


cuerpo. Con un singular sistema 
de juego, en Spec Ops controla- 
remos a dos soldados al mismo 
tiempo (pudiendo cambiar de 
soldado con tan solo apretar un 
botón), lo que nos obligará a 
planificar bien nuestra estrate- 
gia y estar siempre pendientes 
de nuestro compañero (que 


estará en algún punto del 
campo de combate) si no que- 
réis ver como acribillan a vues- 
tros rangers. 

Con este novedoso plantea- 
miento de juego, Spec Ops se 
presenta con buen pie dentro 
de los shoot'em-up para Play 

Station. VAT69 





Entre los rangers a elegir con- 
taremos con dos fusileros, 
que nos ayudarán a eliminar 
a los enemigos que estén a 
larga distancia. Entonces 
aparecerá una mirilla con 
zoom que nos ayudará a con- 
seguir un disparo preciso. 


Completa tu misión 


OBJETIVOS 06 LA FASE 


'■ *v » rp 

lili Ulfllll « I1U WOTU u >< ** 

| tul o* u 


antes de cada fase 
nos ofrecerán un 
completo dossier 
sobre el objetivo 
de la misión n lo 
largo del juego 
deberemos rescatar 
rehenes, desactivar 
bombas, etc 


ni final de cada 
misión podremos ver 
cuales han sido 
nuestras estadísti- 
cas cuantos más 
puntos obtengamos 
más medallas nos 
serán otorgadas 
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logo cab-illo2 


pts+IVA 
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logo 

codtgodebarras 


logo triba!2 
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logo rosa 


logo flores 


logo concjito 


logo pingüinos 


logo notas 
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logo rotura 


logo 

batallaespacul 
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logo guitarra 


logo formula 


logo baile 


logo pluma 


v fW» .. 
logo oveja 
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logo coche 
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logo golfl 


logo elefantes 


logo caramelo 


logo delfín 


logo corazones 


ctft 

logo espina 
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logo pies 


logo labios2 


logo tigre 


logo dormilón 


logo chica2 


logo perro3 
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logo paz 


logo drogasno 


logo lagarto 


logo móvil 


¿V'- Scorpto 
logo escorpio 


logo aquariol 
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logo peluche 


KH't 

logo beso 


logo fútbol I 
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logo calavera 
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logo piano 


logo patas2 


¡Ya puedes poner 
las imágenes más originales 
en tu teléfono móvil... 


Este servicio funciona con teléfonos Amena en los siguiantes 
modelos Nokia 3210, 331 0, 61 10, 61 50, 6210, 6250, 71 10, 81 1 Oí, 
8210, 8810, 8850, 8890, 9000 1 y 9110 
El precio por el servicio es lOOpts + IVA 


Sigue estos sencillos pasos para 
poner los logos en el móvil: 


2. Envíalo al número 2442 

El logo te llegará como cualquier 

mensaje. 


...y también melodías! 


Tienes más de seiscientas melodías en www.jippii.es 


1. Escribe un mensaje, 
por ejemplo: logo notas 


3. Elige Opciones - Memorizar 
El logo quedará grabado en tu 
teléfono. 


¿¡Qué tal si pruebas algunas de estas melodías en tu teléfono!?: melodía music, melodía stan, 
melodía californio, melodía alive, melodía smellsli, melodía freestyler, melodía spinnjnga, 
melodía sandstorm, melodía rockdj ...¡Y muy pronto muchas más de tus grupos españoles 
preferidos!... 


Instrucciones: 

1. Escribe un mensaje, 

por ejemplo: melodía music 

2. Envíalo al número 2442 

El logo te llegará como cualquier mensaje. 

3. Elige Opciones - Memorizar 

La melodía quedará grabada en tu teléfono. 



MEJOR JUEGO GflME BOY COLOR 

MEJOR JUEGO DRERMCRST 

MEJOR JUEGO PLRY5TRTI0N/PS ONE 

MEJOR JUEGO 

MEJOR JUEGO NINTENDO 64 


MEJOR CONSOLA 
JUEGO DEL RÑO . 






Un año más os pedimos vuestra opinión para 
que nos ayudéis a elegir a los mejores 
del año 2000. De entre todos los que 
colaboréis enviando el cupón, 
sortearemos un estupendo 
premio que os hará soñar. 

Quien resulte agraciado recibirá 
una Dreamcast, la única 
consola con acceso a Internet, y 
una Playstation 2, que además 
de jugar te permite ver películas 
en formato DVD. Tenéis tiempo 
hasta el 20 de Febrero. ¡Animo! 
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CONCURSO «LOS MEJORES DEL RÑO 2000» 

MEJOR JUEGO DE GRME BOY COLOR 

MEJOR JUEGO DE DRERMCRST 

MEJOR JUEGO DE PLRYSTRTION/PS ONE 

MEJOR JUEGO DE PSZ 

MEJOR JUEGO DE NINTENDO - 

MEJOR CONSOLR 

JUEGO DEL RÑO 

NOMBRE Y APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLRCION PROVINCIA 

C. P TELEFONO EDAD 
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formato • DVD-ROM 
género • Plataformas 3D 
compañía m Ubi Soft, 
programador # RenderWare 3 
país o Francia 
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RAYMAN REVOLUTION 


C on esta nueva entrega, 
Rayman pasa a ser uno 
de los personajes que más pla- 
taformas ha visitado a lo largo 
de su vida. Una vida que le ha 
llevado a asombrar en cada 
nueva participación, ya fuese a 
modo de plataformas 2D o 3D. 
Rayman Revolution debería 
ser, como su nombre indica, 
una revolución con respecto a 
otras entregas de la saga, algo 
que se pone de manifiesto 
desde un principio y que, a 
nuestro entender, acentúa el 
carácter inno- 
vador de las 
producciones 
de UBI SOFT. 

Decir que la 
revolución se 
ha limitado a 


Los efectos de luz de Rayman Re', olution son. junto a la sombra de Rayman. las principales novedades gráficas del 
juego. Los primeros dotan al juego de una ambientación mucho mayor. Por cierto, sólo hemos \ isto unas fuentes de 
luz tan alucinantes. Fue en Unreal Toumament para PC y creíamos que nadie podría igualarlas. Nos equivocamos 
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Lo mejor de Rayman Revnlutlan es que 
ha sabido dar los pasos justas para no 
caer en el error de crear un juego radical- 
mente diferente. 








pequeños detalles que salen 
en beneficio de la jugabilidad, 
como la exclusión de la lineali- 
dad de los niveles (que ha sido 
sustituida por un mapeado 3D 
en el que el jugador deberá 
buscar las entradas a las dife- 
rentes fases del juego), 
sería del todo erró- 
neo. La aventura en sí 
sigue el mismo desa- 


rrollo planteado en anteriores 
adaptaciones, aunque como 
era de esperarse ha hecho un 
uso intensivo del hardware grá- 
fico de Playstation 2, lo que ha 
permitido destinar un mayor 
número de polígonos a Ray- 
man, o dotar al escenario de un 
sinfín de detalles que redun- 
dan en la mejora de una 
ambientación casi mágica. 
Bueno, quizás suene demasia- 
do suave tal y cómo lo hemos 
expresado. En realidad, Ray- 
man Revolution ha mejorado 
espectacularmente el nivel grá- 
fico del juego, aún cuando se 


Na hay que preo- 
cuparse. Rayman 
Revolution como 
todos los Rayman. 
apareceré con tex- 
tos en castellano, 
que no can voces. 


Rayman’s World 

5e acabó el mapeado lineal [fuese 3D □ no) de 
anteriores entregas. Acceder a los niveles en Ray- 
man Revolution obligará a Rayman a buscar por un 
no-demasiado-extenso-mundo. en el que se dan 
cita cada uno de los niveles del juego. Para abrir los 
accesos a dichos lugares, antes habrá que rescatar 
un número determinado de «Espíritus Familiares», y 
hacérselos llegar a Ly. a quien previamente habré 
que rescatar en uno de los primeros niveles. 


Comparar la belleza 
de este nivel con el 
mismo de otras 
V ersiones es como 
comparar los gráfi- 
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compare con la que hasta hoy 
era la mejor adaptación que se 
había realizado, la versión Dre- 
amcast. De esta forma, Ray- 
man Revolution potencia sin 
duda, la que era su mejor baza, 
esa peculiar forma de engan- 
char al jugador por los ojos, y 
que tan buenos resultados ha 
dado toda la vida. La necesidad 
de conocer qué nuevos y 
bellos parajes nos deparará la 
aventura podrá con nosotros 
en más de una ocasión, incluso 
cuando el aburrimiento ame- 
nace con hacerse partícipe de 
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la aventura. Por otro lado, los 
mapeados del juego han sufri- 
do también una leve pero 
atractiva transformación. Ade- 
más de los citados detalles, hay 



El primer enemigo final 
del juego muestra ahora 
este aspecto, con unos 
tonos verdosas que le 
hacen de lo más radiactivo. 


pequeñas zonas que en las 
demás versiones no aparecían. 
Por contra, la suavidad con que 
se mueve el entorno 3D no es 
total en muchas ocasiones, 
aunque esto tampoco debe 
preocuparnos puesto que la 
versión que actualmente anali- 
zamos es una beta a la que aún 
se le realizarán ciertas modifi- 
caciones. Con todo, Rayman 
Revolution será, a buen seguro, 
una revolución. j. c . mayerick 
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Siempre que analizamos una nueva versión de Rai- 
man nos mara. illamos con este precioso pasillo. Y a 
cada versión, además, queda más llamativo. 


RAYMAN REVOLUTION 









FIFA 2001 Playstation™ más regalo 
de este fantástico mando. 7.490 pts 


CADA DIA ALGO MEJOR, 
LA VIDA ALCAMPO 
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LA PASIÓN DE UN ESTADIO LLENO 
HASTA LA BANDERA, MILES DE VOCES 
JALEANDO Al. EQUIPO, ARBITROS EN LA 
' CUERDA FLOJA ¿TI ATREVES? 




COGE TUS BOTAS Y SALTA AL TERRENO 
DE JUEGO DE FIFA 2001 
LO MAXIMO EN FÚTBOL PARA ESTE SIGLO, 
EL QJJE VIENE Y EL SIGUIENTE 
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ALIVE 


5¡ hace unos meses decíamos que la 
versión PAL de DC era superior a la de 
PSH. con esta versión PAL tendremos que 
cambiar nuestra postura inicial. 


rr 


Abajo vemos co- 
mo Lei Fang le 
da una pequeña 
-colleja» a León, 
y a la izquierda 
Ein golpea a la 
bella Kasumi. 
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P Barece que Playstation 2 

está dispuesta, ya no a 
mejorar las versiones de los jue- 
gos del resto de compañías, si- 
no incluso, a mejorar las propias 
versiones de los juegos que se 
lanzan en Japón. Si ya en Tek- 
ken Tag Tournament las versio- 
nes USA y PAL eran superiores 
en el aspecto gráfico al incluir 
Full Scene Anti Aliasing, Dead or 
Alive 2 Hardcore (nombre que 
reciben la versión PAL y la 
USA) no quería ser 
menos y tam- 
bién in- 


corpora 

notables mejorías 
con respecto a su ho- 
mónimo japonés. En es- 
ta ocasión no ha sido el 
aspecto gráfico el que se ha 
mejorado, sino que han optado 
por la inclusión de nuevos as- 
pectos en el desarrollo del jue- 
go La mejoría más notable es la 
inclusión de dos nuevos perso- 


najes seleccionabas: Bayman, 
que ya aparecía en el primer 
Dead or Alive y Tengu, que es el 
jefe final de DOA2 Hardcore . 
Pero no es la única mejoría que 
ha experimentado esta versión 
del juego, sino que además 
también se ha incluido una ga- 
lería de ilustraciones en la que 


de aja 


de las mu 
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genera ▼ beat em-up 


jugadores ▼ 1 -4 


personajes ▼ 1 4 


periféricas usb ▼ no 


rnemory card ▼ 82kb 


gráficas. Si algún poro se le puede poner en este 
apartado quizá sea que los gráficos no están en alta resolución, co- 
mo en la uersión de Dead or flli- 
ue 2 para Dreamcast. aunque 
no empaña el magnífico trabajo 
de los grafistas para esta uer- 
sión de Playstation 2 


música - sonido fx. la banda sonora 
de DDR 2 Hardcore es una mezcla entre un suaue teciino y la música 
folklórica japonesa. Una de las 
opciones más llamatiuas es la 
posibilidad de poner las uoces 
digitalizadas en idioma anglosa- 
jón o en japonés. 



duración. Aunque generalmente en un juego de estas 
características no es una de las mayores uirtudes. en este caso, 
Dead or filiue 2 Hardcore te 
obligará a jugar mucho para 
conseguir todos los trajes y to- 
das las opciones secretas de las 
que dispone este juego. 


jugabilidad. Dead or Rime 2 Hardcore es un jue- 
go bastante adictiuo para aquellos a los que le guste disfrutar de los 
beat em-up, ya que su modo de 
jugar lo hace realmente intere- 
sante. y además incluye un no- 
uedoso modo para cuatro juga- 
dores simultáneos. 


global. Sin duda uno de los mejores juegos en 3D del mo- 
mento y uno de los pocos que puede competir con lekken. Sus mu- 
chos modos de juego y la posi- 
bilidad de jugar cuatro jugado- 
res simultáneamente hacen que 
Dead or Rliue 2 Hardcore sea un 
juego realmente atractiuo. 




# 

era as 

DEAD OR ALIVE 2 










sión, cada personaje sólo podía 
realizar una llave con un único 
compañero. Se han incluido 
nuevos trajes para los luchado- 
res y nuevos escenarios para el 
modo Tag, además de la am- 
pliación de alguno antiguo para 
el modo arcode . También el mo- 
do arcade presenta mejorías, ya 
- n que incluye nue- 
vas escenas entre 
combates que no 
C se encontraban 

en la versión ja- 
ponesa. Se ha in- 
cluido una op- 

— - ciónenlaque 

podremos grabar 
nuestros combates y luego vol- 
ver a verlos desde diferentes cá- 
maras que podremos manejar a 
nuestro antojo. Por si todo esto 
no fuera suficiente, podremos 
guardar nuestro progreso en el 
juego en una opción llamada 
UPS, en la que se contarán las 
victorias en modo 1/5 o el nú- 
mero de veces que hemos ele- 
gido a cada personaje. mal 


podremos ver a las luchadoras 
algo ligeritas de ropa o la in 
clusión de nuevos objetos en 
el modo Survival. Uno de los 
apartados más vi stososdM jue- 
go son las llaves combinadas 
que se pueden realizar en el 
modo Tag, y a i s> m in< j¡- 
do también nuevas combina- 
ciones entre diferentes perso- 
najes, ya que en la anterior Ver- 


is» r* muajrj i'emos uno de 
vos que incluye Dead orAJI- 
y quiza uno de los más es- 
quiares: el Replatj. 








DEAD OR ALIVE E HARDCORE 





S í Playstation 2 


PlayStatianE vs Dreamcast 

Aunque sabemos que las comparaciones son odiosas, no hemos 
podida evitar la tentación [muchos de vosotros lo estabais desean- 
do] de comparar las dos versiones de Doad OrAlive 2 para Playsta- 
tion 2 y Dreamcast. Aquí tenéis el resultado de esta comparativa. 


A Personajes. P5B supera de nuevo a la entrega para 
Dmamcast , ya que. además de los 1 2 personajes norma- 
les podremos seleccionar a Bayman y a Tengu si somos 
lo suficientemente buenos. 


A Escenarios. Aparte de la sustancial mejora gráfica, los 
escenarios de la versión P52 poseen nuevas zonas en 
las que podremos entrar a golpes. El modo TAG posee 
cinco escenarios nuevos, no sólo es el Dangor Zono 2. 


P52 


A Modos de juego. Las pantallas hablan por sí solas. La 
versión PS2. además de contener todas las opciones de 
juego de su homónima para Dreamcast. posee los nue- 
vos Battlo Roe.. UP5. Gollootion. GE Gallory y Watch. 


A Apartada Gráfica. En este apartado. DC sólo su- 
pera a P52 en el uso del Anti-aliasing. La versión P52 po- 
see decenas de efectos ambientales y de iluminación. Y 
que conste que el DDA2 de DC también tiene «jaggíes». 


A Jugabilidad. Aunque la esencia de la recreativa se 
mantiene idéntica en ambas versiones, la versión P52 
posee nuevas llaves conjuntas en el moda TAE [cualquier 
combinación de luchadores] y nuevos countor. 


A Vestimentas. Aunque el número de trajes es ligera- 
mente superior en el DO/KB de PS2. no es éste el detalle 
que hace los atuendos de esta versión más atractivos, 
sino el hecho de que son más variados que en DC. 

V 
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W ei, Wu y Shu. Estos son los nombres 
de los tres reinos que combaten 
por el control total de China. En Dynasty 
Warriors2 tu deberás aliarte con uno de 
ellos y luchar junto a tus tropas contra los 
otros dos reinos enemigos. Con este nuevo 
juego Koei nos trae algo to- 
talmente original dentro del 
mundo de los beat'em up A 
diferencia de otros títulos 
en los que el protagonista 
se sobraba para hacer fren- 
te a todo el bando enemi- 
go, en Dynasty Warríors 2 
asistimos a una lucha entre 
ejércitos. Esto supone cientos de soldados 
por bando, tanto aliados como enemigos, 
por lo que en todo momento nos veremos 
acompañados de un gran número de solda- 
dos y capitanes (manejados por la misma 
maquina) que lucharán de nuestra parte. 
Por otro lado, aquí se acabó eso de ir en 


Enciende tu P5E y retrocede en el tiempo 
hasta el siglo li AE. En lo China milenaria 
tres reinos luchan denodadamente por con- 
trolar 
sus 









plan héroe enfrentándote tu solo a todo el 
ejército contrario, ya que en cuanto te dis- 
tancies un poco de tus compañeros te verás 
acosado por todo un regimiento de adver- 
sarios de donde te será prácticamente im- 
posible escapar. 

El sistema de juego de Dynasty Warríors 2 
nos permitirá afrontar las 
fases de diferentes mane- 
ras, ya que podremos ani- 
quilar por completo al ejér- 
cito rival o, simplemente, ir 
directamente a por el sol- 
dado de mas alto mando, 



Los caballos forman 
piarte fundamental 
de OLjnastLj Wamors 
Z Branas a ellos po- 
dremos desplazar- 
nos de forma rápida 
por los escenarios 




génem v beat em-up 


vidas T 1 


fases ▼ 6 


periféricos usb ▼ na 


memory card Y 288kb 


gráficos. Aunque el uso del “efecto niebla» sobre el 
horizonte resulta muy descarado, la suauidad con que se mueuen 
los personajes en pantalla y los 
efectos de luz de los especiales 
hacen que este detalle pase casi 
maduertido. las animaciones de 
los caballos son excelentes. 


música - sonido fx. los efectos de 
sonido como choques de espadas, gritos, o el ruido de los caballos 
al yalopar. crean un ambiente 
que os hará sentir más inmer- 
sos en la batalla. La música 
cumple con su papel de acompa- 
ñamiento a la perfección. 


duración. A pesar de que el número de fases no es 
muy eleuado y sólo tiene dos modos de juego, acabarse Dynasty 
Ularriors 2 con sus nueue per- 
sonajes y sus tres niueles de 
dificultad lleua su tiempo Sin 
ser tan largo como un RPG os 
dará juego para rato. 



I jugabilidad. Un control sencillo y preciso a la 
uez. consigue que hacerse con el manejo del juego sea fácil desde la 
primera partida. Por otro lado, 
la ejecución de los combos y de 
los especiales es tan sencilla 
que lo hacen apropiado para 
cualquier tipo de jugador. 


global. Los chicos de Koei pueden estar orgullosos del 
resultado obtenido con Dynasty Ularriors 2. Un título que ofrece lo 
n que los juegos de su género de- 

% ben ofrecer: acción a raudales 
I y una enorme jugabilidad. Si te 
II ua repartir espadazos a diestro 
y siniestro, 0UJ2es tu juego. 




íiM 
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ya que una vez que le hayamos derrotado 
habremos ganado la batalla Pero esto no 
os resultará nada fácil, ya que si dejáis vues- 
tras tropas descuidadas durante mucho 
tiempo estas pueden ser arrasadas por el 
ejército contrario, y habréis perdido la bata- 
lla independientemente de que vuestra ba- 
rra de energía esté llena o vacía. 

En cuanto a su acabado técnico, lo primero 


que llama la atención de Dynasty Warriors 
2 es la capacidad que tiene de mostrar en 
pantalla a más de treinta personajes simul- 
táneos sin que se produzca la más mínima 
ralentizacion o desaparición brusca de polí- 
gonos. Con una jugabiliadad arrolladora, lo 
único de lo que Dynasty Warriors 2 puede 
pecar es de no tener un modo para dos ju- 
gadores, lo que elevaría la diversión a nive- 
les más altos. Aún así, con Dynasty Warriors 
2, Koei consigue dejar el 
listón muy alto a los pró- 
ximos beat'em up de 
Playstation 2. Un juego 
muy recomendable para 
cualquier tipo de usua- 
i io, pero sobre todo para 
aquellos amantes de la 
acción a los que les gus- 
ta jugar sin respiro. VAT69 


v.i i 

Gor>gí;un Zan his begur battlé «Nith a .'* 


. -O . 



Cada uno de los nueve luchado- 
res que tenemos a nuestra dis- 
posición posee su propio espe- 
cial. Estos, más que para restar 
vida a nuestros adversarios, nos 
servirán para abrimos camino en 
caso de estar rodeado de enemi- 
gas. Durante la ejecución de es- 
tos movimientos asistiremos a 
todo un espectáculo de juegos 
de luces y sombras. Por supues- 
to, también podremos realizar los 
especiales mientras montamos 
a caballo. 
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55X es el primer juego de Snowbo- 
□rd creado por loe chicos de Electro- 
nic Arte. 5u experiencia en el gé- 
nero deportivo lee ha permitido ex- 
primir al máximo lae poeibilidadee 
de P5E! haeta convertir 55X en un 
prodigio vieual y jugable 



or extraño que parezca, clusión de que SSX n o podrá 

Electronic Arts. cumpa 

nía líder en la producción de tí- mer título basado en dicha dis- 
tulos deportivos, no se había ciplina deportiva creado por EA 
atrevido a crear un juego basa- y, además, ha sido creado para 
do en el Snowhoard hasta aho- Playstation 2, consola aa 

ra, aunque no podían haber 

empezado mejor PehsándofoHf muy difícil de programar Nada 
fríamente, llegaríamos a la con ■ más lejos de la realidad. Elec- 
tronic Arts ha conseguido re- 
crear en un solo título el espíri- 
tu del Snowboard que tan solo 
el segundo CoolBoorders llegó a 
rozar, el frenetismo y la veloci- 
dad de un arcade de conduc- 
ción y un apartado gráfico so- 
bresaliente, superior al de la 







M comienzo de ca- 
da uno de los circui- 
tos se nos ofrece- 
rán diferentes \ is- 
tas aéreas de sus 
zonas más compli- 
cadas, En la panta- 
lla de arriba, un cru- 
ce mortal. 


Untracked. Este es 
el nombre de la pis- 
ta que aparecerá si 
conseguimos com- 
petar todas las de- 
más. Disfruta de la 
nieve, en Untracked 
no hay tiempo, no 
hay reglas. 


C V-, 




Já 









género ▼ deportivo 

vidas ▼ 1 



mayoría de títulos apa 
para Playstation 2 en Europa 

El Snowboard Supercross, su- 
puesta modalidad deportiva en 
la que competiremos, nos en- 
frentará en una carrera a otros 5 
participantes en un gigantesco 
circuito (alguno nos llevará más 


circuitos v 8 


periféricos usb y no 
memory card Y 143Kb 


gráficos. Pocos títulos del catálogo actual de Plays- 
tation 2 en España superan en este apartado a SSK. los escenarios 
están repletos de detalles, de 
efectos de iluminación y se 
mueuen a una uelocidad de uér- 
tigo (aunque a ueces peguen al- 
gún que otro salto). 




música - sonido fx. La impresionante 
banda sonora, compuesta por grupos como Hík Haster Mike. Skank o 
Space Raiders le sienta como un 
guante a SSH. Los efectos sono- 
ros diferenciarán nuestro paso 
por la nieue o el hielo y las no- 
ces digitalizadas son geniales 


duración, líos lleuará horas controlar a la perfec- 
ción a nuestro personaje y sus acrobacias. Dependiendo de la posi- 
ción en la que Lleguemos en ca- 
da una de las carreras (3 por 
cada circuito) seremos recom- 
pensados con nueuos persona- 
jes. tablas, indumentarias.. 


jugabilidad. SSK es sin duda alguna, el más ju- 
gable título de Snomboard de la historia, las acrobacias son senci- 
llas de realizar y nos darán Bo- 
ost. los escenarios poseen 
cientos de atajos y el sistema, 
similar al de un juego de con- 
ducción. es sublime. 












de 5 minutos completarlo) re- 
pleto de saltos, loops, curvas pe- 
raltadas y chicanes. Los saltos y 
los trucos también cobra- 
rán vital importancia en 
cada uno de los 8 circui- 
tos que tendremos 
que completar (más 
que en ningún otro 
título similar), ya 
que al realizarlas 


sencillas acrobacias 
(parecidas a las de Cool 
Boorders 2, aunque más 
fáciles) seremos recom- 
pensados con el aumen- 
to de nuestra barra de 
Boost, que propulsará 
nuestro personaje si 
mantenemos pulsado 
el cuadrado. El apartado técnico 


de SSX resulta impecable, go- 
bernado por un motor 3D re- 
pleto de efectos de ilumina- 
ción, de efectos de desenfo- 
que, con unos modelos 3D 
de aspecto casi humano 
y con animaciones fa- 
ciales^ que no necesi- 
ta utilizar ningún efec- 


to de niebla para camuflar 
zonas no generadas del 
mapeado,ya que todo es- 
tá en pantalla en todo 
momento. Por este moti- 
vo, en algunos momen- 
tos experimentaremos 
algún salto en elfra- 
merate, algo perdona- 
ble, ya que todo en 
SSX es perfecto. doc 




Al principia sala tendremos acceso a 
cuatro personajes, aunque más tarde, 
dependiendo de nuestra clasificación en 
cada uno de los circuitos, tendremos ac- 
ceso a otros cuatro más. Cada uno de 
ellos posee unas marcadas caracterís- 
ticas como velocidad o equilibrio. 








Playstation 


Playstation 


' Dreamcast 

0 v»V7UNS * _ 3- 


preamca st 


INFOGRAMES 
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INFOGRAMES 


GAVIE sor. 
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I Las dudas sobre lo que podía dar de 
si en P5EÍ una disciplina tan arraigada 
a los videojuegos como la F 1 han que- 
dado disipadas. Gráficamente el pro- 
grama de Electronic Arts representa 
un salta cualitativa importante, que 
augura un espléndido futuro. 












La posibilidad de 
sufrir serios destro- 
zos en nuestro co- 
che nos obligará a 
tomar muchas pre- 
cauciones para evi- 
tar la retirada. 

•«.WWWM 


cudería son idénticos a los rea- 
les, abarcando la exactitud has- 
ta en el diseño de los cascos. El 
desplazamiento de la cabeza de 
los pilotos debido a la fuerte 


E stamos frente al inicio de 
lo que será, a buen segu- 
ro, una de las sagas más pro- 
ductivas del mundo de la Fór- 
mula Uno para PS2.F7 Cham- 
pionship Season 2000 es el am- 
bicioso punto de partida de lo 
que promete ser una duradera 


unión entre EA y la F1 . Pensar 
que las sucesivas entregas no 
harán sino mejorar el producto 
actual es alentador. Un deslum- 
brante apartado gráfico deja, 
en un primer momento, al resto 
de consideraciones en un se- 
gundo plano. La fidelidad con 
que todos los elementos de 
una carrera han sido reproduci- 
dos es magnífica. Baste con de- 
cir que para el desarrollo de al- 
gunos circuitos se ha contado 
con la colaboración de arqui- 
tectos. Los detalles de cada es- 




génera ▼ conducción 


vidas v 1 



circuitos ▼ 1 7 


periféricos usb ▼ no 
rnernory card ▼ 1 5 6kb 


gráficos. Se pueden calificar, sin pecar de enagera- 
ción. de sublimes, lodos los elementos rayan a gran altura, la ani- 
mación de los mecánicos a la 
entrada en boxes. recreada me- 
diante «motion capture», es de 
auténtica antología El listón 
queda muy alto 


música -sonido fx. la intro y los me- 
nús acaparan la habitual música de este tipo de juegos, los comen- 

8 n taños de luis Uillamil quedan 

restringidos al comienzo y final 
■ de cada prueba Hlgunos efectos 

sonoros, como el de frenado, 
no acaban de encajar. 

duración. Los que ya se conozcan los circuitos ten- 
drán algo de terreno ganado . R pesar del recorte de opciones el ca- 

8 n lendario de una temporada es 

muy largo y los puntos en juego 
nos mantendrán durante muchas 
■ horas en tensión. 

jugabilidad. En esta ocasión ER propone un con- 
trol práctico g algo permisiuo. al alcance de cualquiera que insista 
n durante unas cuantas carreras. 

Se puede configurar un campeo- 
nato personalizado, incluyendo 
■ ■ sólo los circuitos que más nos 

| gusten. 

global. M Championship será un título imprescindible 
para todos los aficionados a la F1 . La simplificación del control no 
hace sino ampliar el número de 
usuarios dispuestos a batirse en 
duelo contra todas las escuderí- 
s y pilotos oficiales de la tem- 
porada recién finalizada. 
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presión lateral ejercida en las 
curvas o el humo producido al 
quemar la goma de los neúma- 
ticos tras acelerar bruscamente 
dan idea del excelso nivel al- 
canzado. Por el contrario, las op- 
ciones del juego se quedan al- 
go cortas. No queda ni rastro de 
las modalidades que se incor- 
poraron a la última entrega de 
F1 Championship para PSX y 
tampoco cuenta con el habitual 


El programa ofrece 
la posibilidad de 
cuatro jugadores 
participando simul- 
táneamente. Para 
ello es necesario 
utilizar multi-tap. 


estudio telemé- 
trico. Para acer- 
carse lo más po- 
sible a la simu- 
lación de un 
campeonato, el 
desgaste de neumáticos, la es- 
casez de combustible y los des- 
perfectos sufridos por las coli- 
siones harán necesaria una visi- 
ta a los boxes, que podrá estar 
prefijada estratégicamente. Pre- 
via y posteriormente a cada 
Gran Premio los comentarios de 
Luis Villamil adornan la com- 
petición al más puro estilo tele- 
visivo, poniéndonos rápida- 
mente en situación. Ahora que 
Schumacher descansa tras su 
intensa temporada, no sería de 
extrañar que preparara la si- 
guiente echándose unas partí- 
ditas al F1 Championship Sea- 
son 2000 . MOLOKAI 







Las repeticiones son casi siempre uno de los 
apartados más espectaculares, muy propio de 
los programas de Fórmula 1 . En este caso no 
podía ser menos y el seguimiento de nuestro 
monoplaza a través del circuito es ofrecido con 
un generoso despliegue de cámaras. 


y 
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¿DE QUÉ SIRVE 

BATIR UN RÉCORD 

51 NO PUEDES 

CONTARLO? 

CONSIGUE GRATIS EL MICRÓFONO DREAMCAST Y EL JUEGO PLANET RING. 

(4 JUEGOS EN UNO) 


/ 






Ahora, conéctate a Internet desde tu Dreamcast 
y si te das de alta en la Tarifa Plana de Telefónica, 
te regalamos este alucinante micro y el juego Planet Ring 
* y con el que podrás utilizarlo. Prepárate, muy pronto 
podrás retransmitir on-line todas tus batallitas. 


Dreamcast # 


Dreamcast 


onlin»- i 


Upto 6 billion player 


Con la Tarifa Plana podrás jugar on-line de 18:00 h a 08:00 h, de lunes a viernes, y 24 horas los sábados, domingos y festivos de carácter nacional. Esta promoción es válida hasta fin de existencias. 

El mando de control no se incluye con el Dreamcast Microphone. 
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La primera hornada de titulas para Playstation E 
nos ha traída hasta Europa la obra con la que Fram 
5oftware ha comenzada su andadura en esta con- 
sola. Recreando un mundo 
mítico, la compañía japonesa 
nos pone en bandeja una 
aventura épica enmarcada 
dentro del género RPG, con el 
estilo de su saga King's Field. 



F rom Software es una de esas compa- 
ñías que de vez en cuando nos tien- 
den la mano para cruzar hacia el lado oscu- 
ro. Su saga King's Field en Playstation es un 
claro ejemplo del estilo que imprime en ca- 
da uno de sus títulos. Y aunque Evergrace, 
también para Playstation 2, se sale de la 
normaron EtemalRing From Software 
vuelve a realizar un juego con perspectiva 
subjetiva. El ambiente tenebroso y agobian- 
te de los King's Field se ha transmutado en 
una narración de corte épico, más cercana 




En la intro se na- 
rran los motaos 
que han conduci- 
da al rey de Hein- 
garia a enviar a 
Caín en busca del 
\nilta Eterno. 


Durante el juego. 
From Software ha 
realizado un cui- 
dadoso trabajo 
para representar 
los cambios de luz 
de la noche al día. 


al mundo de El Señor de los Anillos que a la 
literatura de terror. El argumento nos narra 
el viaje de un joven caballero a la Isla Sin 
Retorno para buscar el Anillo Eterno. El te- 
rritorio de la ínsula acoge todo tipo de pa- 
rajes: playas, valles, zonas montañosas y áre- 
as subterráneas.Todas han sido representa- 
das con gran realismo, sin embargo la ma- 
yoría de los escenarios se quedan relativa- 
mente vacíos por la falta de elementos de- 
corativos. Los enemigos tampoco son muy 
abundantes, aunque a su favor hay que re- 
conocer que su diseño está muy cuidado. 
Los patrones de ataque no son muy compli- 









género ▼ rpg 


vidas ▼ 1 


hp v 64 


periféricos usb y no 


memory card y 1 OOkb 


m. 

gráficas. Se han cuidado mucho los electos de luz y 
los personajes, aunque en general todo está representado de una 
forma muy correcta, casi todos 
los diseños adolecen de ser 
muy simples, encontrándonos 
con escenarios uacios en la ma- 
yoría de las ocasiones. 


música - sonido fx. las melodías que 
ambientan cada uno de los escenarios acaban siendo repetitiuas y 
no tienen nada que uer con los 
ejemplos que encontramos en 
las producciones actuales. En 
cuanto a los efectos sonoros, 
cumplen su cometido 


duración. Eternal Ring es un juego que por exten- 
sión. nos mantendrá ocupados durante bastante tiempo. La historia 
es interesanle. los combates 
flojean, exceptuando los final 
bosses. y el sistema de crea- 
ción de anillos puede llegar a 
ser interesante. 


jugabilidad. Eternal Ring cuenta con todos los 
elementos típicos de un RPG. El argumento es interesante, pero 
tampoco tiene la contundencia 
necesaria para dejarnos anona- 
dados. Los patrones de ataque 
de los enemigos tampoco son 
una cosa del otro mundo. 


global. En general. Eternal Ring no pasará a la historia 
como uno de los mejores juegos para PS2. Sin embargo, el juego 
cuenta con algunos alicientes 
que pueden resultar suficientes 
para los amantes del género 
RPG: gráficos cuidados pero no 
brillantes y la historia. 






ar» www .mm 

En ciertas zanas, nos en- 
frentaremos con unos ene- 
migas más durillus de la 
normal. Este es el primero. 


La playa donde Cain y su 
padre llegan con la barca, 
tiene unos habitantes con 
muy malas pulgas. 


Un misterioso ser 
realiza las combi- 
naciones en esta 
faga, para crear 
los anillos mágicos 
y de atributos que 
queramos crear. 


Cuando Cain vuel- 
ve a la guamicibn. 
se encuentra con 
todo el lugar arra- 
sado y un solo su- 
per\ iviente de to- 
da la trapa. 


El diseño de las 
bestias contra las 
que tendremos 
que luchar en 
Eternal Ring resul- 
ta bastante 
original. 
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cados. Sólo los jefes finales dan la talla en 
este aspecto. Al tratarse de un RPG ; bastará 
con alcanzar un nivel adecuado de expe- 
riencia para adentrarse en las zonas donde 
los enemigos presenten alguna complica- 
ción al principio. Y es que, además de armas, 
en Eterna I Ring podemos utilizar anillos 
mágicos para atacar, protegernos o recupe- 
rar energía. Es uno de los aspectos más en- 
tretenidos del juego. Una serie de teletrans- 
portadores nos conducirán a un lugar don- 
de combinando las gemas que dejan nues- 


En el asentamiento de los saldados del rey. Caín 
visita a una mujer que le sana de todas sus heri- 
das recuperando toda la energía perdida. 



Caín parte de Heingaria 
con la misión de encon- 
trar el Anilla Eterna en 
la Isla 5in Retorna. Allí 
deberá enfrentarse 
can toda tipa de peli- 
gros. Así nada más ter- 
minar con el primer jefe final del juego. Caín tendrá su primer encuen- 
tro can una de las dragones que habitan la isla y que le conducirán fi- 
nalmente. con su ayuda, hasta el objetiva de su misión. 



tros enemigos, crearemos dife- 
rentes tipos de anillos que resul- 
tará imprescindible llevar equi- 
pados si queremos progresar. 

Siempre iremos acompañados 
por una banda sonora que varía 
dependiendo de los escenarios, y 
que termina resultando repetiti- 
va en la mayoría de las ocasiones. 

Sin duda, From Software se po- 
dría haber esmerado más en este apartado. 
En resumen, Eterna! Ring es un RPG entre- 
tenido^ a pesar de que no se encuentre 
entre los juegos más esperados de PS2, se 
trata del primer título de este género que 
llega al mercado europeo. r.dreamer 


Uno de los salda- 
dos descansa jun- 
to al río que divide 
la aldea, sin sos- 
pechar que muy 
pronto quedará 
hecha cenizas. 
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FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windsor Park 
Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.: 952 588 000 
memorycall@confederacion.com 

MÁLAGA 
P 9 de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors @ confederacion.com 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos@confederacion.com 

MADRID-Moncloa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos@confederacion.com 


CASTELLON 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
solaris@confederacion.com 


BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios @ confederacion.com 

LOGROÑO 

Avda. Doctor Mágica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos@confederacion.com 


ALCOBENDAS 
C.C. Picasso, Local 1 1 
C/ Constitución, 15 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

GRANADA 
C/ Libraili, 8 

nova @ confederación .com 


ALCALÁ DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
area51 @ confederacion.com 


MADRID-Callao 
C / Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios@confederacion.com 


GIRONA 

C/ Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rocket_factory @ confederación .com 


s/nsiío íí 


noonsIA 


¿ Las Nav 

(Contra el resacó 


MÓSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel_moon@confederacion.com 


MOTRIL , 

C.C. RADIO VISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
radi @ confederacion.com 


PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hackers@confederacion.com 


PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 074 447 
dock_bay @ confederación .com 


SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 

shogun@confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 31 1 
falcons@confederacion.com 


Para jugar en Internet 

msrí Confederación 

www.msnconfederacion.com 


PRÓXIMAS APERTURAS: 

BARCELONA Y PALMA DE MALLORCA 


NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion@confederacion.com 
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El clásica de Konami dedicado a los Juegas 
Olímpicos incluye diez pruebas diferentes y una 
amplia variedad de sistemas de control. El resul- 


tado pone de 
cular en la nu 


jifiesto la cara más especta- 
lonsola de Sony. 


A unque la fiebre olímpica levantada 
por Sydney 2000 ya ha quedado 
atrás, KONAMI ha decidido lanzar la versión 
de su saga International Track&Field para 
Playstation 2 El nuevo programa es una 
simple conversión de la versión japonesa a 
la que se tituló Ganbare Nippon Olympics 
2000 . El resultado es impresionante desta- 
cando, por encima de los restantes aspec- 
tos, la innegable calidad gráfica. El ambien- 
te que rodea las pruebas, las celebraciones, 
los prolegómenos y las impecables anima- 
ciones de los atletas, elevan a la máxima po- 





tencia un apartado que logra las imágenes 
más espectaculares dentro de su género y 
una de las mejores en el total de los juegos. 
Las pruebas incluidas suponen otro de los 
aciertos del programa, incluyendo 5 dedica- 
das al atletismo (1 00 metros, 1 1 0 vallas, lon- 
gitud, pértiga y jabalina) y el mismo núme- 
ro a otras disciplinas (natación, tiro, haltero- 
filia, barra fija y gimnasia rítmica). De todas 
ellas, la última supone una novedad absolu- 
ta en la saga, mientras que el tiro no apare- 
cía desde la veterana versión para NES. La 
variedad de disciplinas permite salirse un 




La gimnasia rítmica 
femenina es la úni- 
ca que debuta en la 
saga. En la misma 
se incluyen varias 
melodías a elegir 
por el usuario. 


El atletismo tiene la 
mayor parte del 
protagonismo. De 
las 1 □ pruebas. 5 
se reparten entre 
carreras, saltos y 
lanzamientos. 









poco del rutinario sistema 
de rompededos, incorpo- 
rando nuevos controles. 

Como ejemplos puede 
destacarse la gimnasia rít- 
mica, que se desarrolla si- 
guiendo el mismo esque- 
ma de los programas mu- 
sicales, en los que hay que sincronizar la 
pulsación de los botones con el paso de 
unos indicadores. De todas formas, la mayo- 
ría de las pruebas presentan alguna pecu- 
liaridad (como cursores giratorios, la necesi- 


dad de controlar el equili- 
brio en una barra de 
energía) evitando que el 
jugador caiga en la rutina. 
Al igual que ocurría en la 
versión nipona, el único 
defecto achacable es la 
existencia de un único 
modo de juego. Por lo demás, el resto de as- 
pectos, como el sonido de ambiente, los tu- 
toriales previos a cada prueba o las secuen- 
cias de introducción, completan un espec- 
táculo visual sin precedentes. chip & ce 



competiciones ▼ 1 
periféricos usb ▼ no 


memory card ▼ E30kb 


gráficos, la calidad gráfica del programa hace que 
las pruebas sean similares a las retransmisiones teleuisiuas. Es la 
mejor prueba que hemos tenido 
de lo que Playstation 2 puede 
lograr. 


música - sonido fx. Los efectos de so- 
nido constituyen uno de los elementos claues a la hora de recrear el 
ambiente de las pruebas. En la 
música, destacamos la posibili- 
dad de elegir distintas melodías 
dentro de la prueba de gimnasia 
rítmica. 


duración. La tersidad de sistemas de control hace 
que llegar a dominar todas las pruebas sea bastante complejo, lio 
hubiese estado nada mal incor- 
porar algún modo de juego más 
que ofreciera objetiuos adicio- 
nales. 


Mi 


jugabilidad. la uariedad de pruebas y de tipos de 
control hace que el jugador no caiga en la rutina habitual de los pro- 
gramas de Olimpiadas. Sorpren- 
de que el mando analógico sólo 
sea utilizable en la prueba de 
tiro. 



global. Aunque la fiebre olímpica ya no esté de rabiosa 
actualidad, la calidad gráfica del programa de KOHfiMl lo conuierten 
en la mejor muestra de la capa- 
cidad de Playstation 2. Este 
juego es lo más espectacular 
que hemos podido uer hasta 
ahora para la nueua consola. 


www.zetasuperjuegos.com 
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I Ubi Soft llega al resca- 
te de los usuarios PSE 
con el primer arcade de 

plataformas para este 
sistema: Cuac Attack, 
un cautivador DVD- 
Rom en el que el Pato 
□onald es la estrella. 



DON/ 


CUAC ATTACK 



La versión PS2 in- 
cluye cinemas [de 
vídeo y generados 
por el propio erigi- 
rle del Juego] no 
vistos ni en N64 ni 
en Playstation. 


El último mundo 
es algo más com- 
plicada. pero el 
juega ofrece un ni- 
vel de dificultad 
bastante relajado, 
tirando a bajo. 

nwvuM 


El formato OVD- 
Rom permite 
mostrar las se- 
cuencias de vídeo 
con una calidad 
superior al resto 
de sistemas. 

MUWWM 



Como gran exclusiva para P52. 
Ubi soft incorpora una galería de 
movimientos especiales que Do- 
nald ejecutará, tras ser aleccio- 
nado por sus sobrinos. Para ello, 
sólo debe saltar sobre 3 enemi- 
gos seguidos, pulsar R 1 e intro- 
ducir la secuencia de botones. 





Y a no va a hacer fal- 
ta esperar al lanza- 
miento de Klonoa 2 (en el 
2001) para disfrutar del 
primer arcade de plata- 
formas para PS2. Ubi Soft 
se ha encargado de ina- 
gurar el género en la fla- 
mante bestia negra de Sony con Cuac At- 
tack, un DVD-Rom que deja muy atrás a las 
otras dos versiones (PSX/PsOne y N64) del 
juego en todos los aspectos.Y no sólo en la 




En lugar del oso o 
el coche vistos en 
la entrega P5X. en 
P52. Donald es 
perseguido por 
una insistente 
mano gigante. 


Cuac Attack se 
compone de 24 
fases, divididas en 
diferentes mun- 
dos: el bosque, la 
ciudad, el templo 
inca. . 


El desarrollo de 
Cuac Attack es 
muy parecido [par 
no decir idéntico] 
al de cualquier en- 
trega de Crash 
BandicooL 



lógica mejora gráfica (el 
modelado de Donald es 
una absoluta delicia). La 
división canadiense de 
Ubi Soft ha añadido nue- 
vas secuencias de videos, 
aún más intros generadas 
por el propio engine del 
juego, más voces digitalizadas y como gran 
exclusiva, la oportunidad de realizar los más 
cómicos movimientos especiales con Do- 
nald. El nivel de dificultad (el gran defecto 
del Cuac Attack de PSX) sigue sin ser muy 
alto, pero os alegrará saber que aún llegan- 
do al final del juego sólo se alcanza un 45% 
del global de Cuac Attack. Para lograr el res- 
to hay que repetir cada fase en busca de un 
mejor tiempo o el hilo necesario para optar 
a alguno de los trajes secretos con los que 
podréis vestir a Donald. Al margen de la 
ventaja que supone ser el primer platafor- 
mas para PS2 (Ubi Soft comercializará 
pronto Rayman 2), Cuac Attack ofrece ade 
más una mecánica clásica, al más puro esti- 
lo Crash Bandicoot , ante la que es imposible 
rendirse, sobre todo al ver en movimiento 
sus preciosos gráficos y escuchar el impa- 
gable doblaje al castellano. Llegarán arca- 
des de plataformas mejores, seguro, pero te 
aseguro que no te arrepentirás de adquirir 
este juego. Es algo facilón, pero tampoco es 
que haya mucho donde elegir. nemesis 



género ▼ plataformas 


vidas ▼ 6 


fases ▼ 24 


periféricos usb ▼ no 


gráficos. El fantástico modelado y animación de Do- 
nald contrasta con la tosquedad de algunos enemigos. aunque en 
_ conjunto los gráficos son bas- 

II U tente buenos (y por supuesto 

j I están a años luz de las entregas 

IB ■ H PSK y M. lástima que los 

| colores sean tan apagados. 


música - sonido f x. la música es 
exactamente la misma que se puede escuchar en la uersión PlaySta- 
— tion. la diferencia la marca las 

I II U uoces digitalizadas, durante las 

I intros y en pleno juego, rebo- 
I I 4 I sanies de gracia. El doblaje al 

I ^"1 I | castellano es perfecto. 

duración. Sin llegar a la exageración de PSK (donde 
uno acababa fácilmente la auentura con 05 uidas). el niuel de difi- 
cultad del Cuac Attack de PS2 
es bajo, lo bueno es gue aún 
tras llegar al final todauía que- 
da una tonelada de euentos por 
superar. 


jugabilidad. El juego sigue presentando algunos 
problemas a la hora de calcular la distancia de las plataformas más 

8 —1 alejadas, pero el control en li- 

U neas generales es bastante bue- 

no. le aseguro que acabarás pi- 
cándote con los mouimientos 
I H | especiales de Donald. 

global. Al ser el primer arcade de plataformas para 
Playstation 2.Cuac Attack ya tiene medio cielo ganado, y aún así 
n atesora las suficientes uirtudes 

^| ■ para cautiuar a los amantes de 

las plataformas clásicas. Es 
I I una pena que no sea un poquiti- 

Ij | tomas difícil. 


t .• , 
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El género de los ehiDDt’em-up 3D en primera persona 
se acerca, ahora más que nunca, al mundo de las 
consolas. Free Radical nos da la oportunidad de com- 
probar por qué Unreal Tournament, Quake III Arena y 
Half-Life siguen siendo los mejores títulos del género 



S i bien el mes pasado os 
mostramos una versión 
beta de Unreol Tournament, cu- 
yo engine gráfico no terminó de 
convencernos, en esta ocasión 
es TimeSplitters el que nos deja 
a medias, aunque su problema 
es mucho más grave; a pesar de 


Controlar a la per- 
fección algunas 
de las armas del 
Juego, como el lan- 
zagranadas. es 
una complicada 
tarea. 


que posee un apartado gráfico 
sublime, su jugabilidad 
deja mucho que dese- 
ar. Al comenzar nuestra 
primera partida queda- 
remos impresionados 
con el detalle gráfico 
del que hace gala y de 
la suavidad con la que 
se mueve todo, muy su- 
perior a la de la gran mayoría 
de títulos creados para PC (sal- 
vando el detalle de la resolu- 
ción). A la hora de ponernos a 
jugar es cuando descubriremos 
que TimeSplitters ni se acerca 


en su desarrollo a títulos como 
Quake III Arena, Unreal Tourna- 
ment o Half-Life. El título carece 
completamente de argumento 
o historiaban solo nos pondrá 
en diferentes periodos tempo- 
rales, dependiendo del nivel, en 
los cuales deberemos recoger 
un objeto y volver al punto de 
partida. El modo de Creación de 
mapa y las diferentes opciones 
del multiplayer es lo único que 
podemos aprovechar, aunque 
las ridiculas armas y el desastro- 
so control terminen echándolo 
todo por tierra. doc 



genera ▼ shoot’Em-up 3 


vidas v 1 
fases t 9 

periféricos usb ▼ no 


memory card ▼ 1 2Dkb 





gráficas, lo único destacable de TimeSplitters es su 
apartado gráfico. Los escenarios son detallados, poseen decenas de 
elementos, su motor gráfico 
puede poner a más de cuatro 
personajes simultáneamente en 
pantallayse mueue a 50 fps en 
todo momento. 


música - sonido fx. La ambientación 
musical en cada uno de los diferentes periodos temporales es más 
que aceptable. Los efectos so- 
noros cumplen su función sin 
ningún detalle destacable, sai- 
no la pureza del sonido de cada 
uno de los disparos realizados. 


duración. El aburrido modo Historia, el cual nos 
obligará a hacer lo mismo en todos los niueles. no nos durará ni 
tres horas, y el modo multiju- 
gador. que en un principio pare- 
cía ser lo mejor del juego, re- 
sulta ser igual de aburrido que 
el modo normal 




jugabilidad. El control resulta ridiculo, ya que 
la gente de Free Radical ni tan siquiera ha incluido soporte para te- 
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Con el resto de géneros deportivos prácticamente agotadas. las compañías co- 
mienzan a volcarse en el poco explorado oniverso del 5urf. Tras Ubi Soft y su 
5urf Riders para P5X, Rockstar y Ascii 
firman este 5urfing H 3 d, más conoci- 
do en tierras japonesas como Surfroid. 


E n los próximos meses la invasión de 
títulos de surf será total (al menos en 
USA, aquí será difícil que llegue la mayoría). 
Activision prepara su Kelly'sSIaterProSur- 
fer y Mattel dejó a los asistentes del E3 con 
la boca abierta con su Championship Sur- 
fing para PSX (de próxima aparición en DC). 
Surfíng H^O es el pionero de éste género 
deportivo en PS2, y aunque está lejos de 
ser un título redondo, cuenta a su favor con 
unos gráficos Impresionantes y el X-Board, 
un original periférico gracias al cual contro- 
larás el juego como si estuvieras sobre una 




Podrás ir abriendo nuevos 
surfistas a medida que va- 
yas superando los diferen- 
tes niveles de dificultad. 





El Salto es la acro- 
bacia más compli- 
cada. Deberás al- 
canzar una buena 
velocidad antes 
de intentar supe- 
rar la ola. 


Una secuencia tu- 
tortal de vídeo se 
encarga de aden- 
trar al jugador en 
el peculiar manejo 
de la X-Board y los 
botones L y R. 


Aquí tenéis el X- 
Board. el periférico 
imprescindible. 51 
lo pierdes o rom- 
pes, jugar a Sur- 
ftald H 3 0 será un 
infierno. 



tabla de surft.Una cámara trasera acompa- 
ña al usuario a lo largo de los cinco pruebas 
de que se compone Surfing H^O, que tie- 
nen como objetivo recopilar el mayor nú- 
mero de puntos posibles, ya 
sea recogiendo boyas como 
realizando todo tipo de pi- 
ruetas sobre la cresta de la 
ola. El sistema de control es 
más benévolo que el de Surf 
Riders y los gráficos son sen- 
cillamente soberbios, desde 
los surfistas hasta las olas 
(verdaderas protagonistas 
del juego). Lo único que im- 
pide a Surfing H 3 0 coronar- 
se rey del surf en consola es 
su corto número de fases: 
cinco misiones intensas, pero demasiado 
breves. Habrá que esperar a ver lo que hace 
Activision con su Pro Surfer. nemesis 


Surfing H30 es la avanzadilla de una 
avalancha de simuladores de Surf 
que alcanzará a todos los sistemas: 
P52. Playstation. Dreamcast... 

■%uvwd rm 


géneru ▼ deportivo 

vidas ▼ 4 


pruebas ▼ 5 
periféricos usb ▼ no 


memory card ▼ 3 1 1 kh 


gráficas. Uendrán oíros simuladores de surf aún más 
espectaculares y realistas, estoy seguro, pero de momento nadie se 
ha acercado tanto a la realidad 
a la hora de reproducir las olas 
y los fulanos que las surcan, 
como fiscii y Opus Corp. El úl- 
timo escenario es una pasada. 


música - sonido fx. En lugar de la ha- 
bitual música surf de los años 00. como la que se pudo escuchar en 
Surf Riders. flscii se ha decan- 
tado por temas más modernos 
pero no menos pegadizos. La 
música es. junto a los gráficos, 
lo mejor de este juego. 




duración. Cinco olas, cinco pruebas, son una cifra 
demasiado corta, ya que además es fácil superar el niuel medio de 
dificultad en poco más de media 
hora de juego. Con todo, la bús- 
queda de nueuos tipos de acro- 
bacias sobre la tabla es uno de 
sus mayores alicientes. 


I 


jugabilidad. Conserua la K-Board como oro en 
paño, ya que sin esta pequeña tabla, jugar a Surfing H 3 0 es poco 
menos que un infierno. Eso si. 
con ella acoplada a los dos 
Joysticks analógicos, el siste- 
ma de control es bastante pre- 
ciso y accesible. 


global. Para ser el primer juego de Surf para PS2 ly el 
segundo del mercado, si no contamos las uersiones del mítico Cali- 
fornia Carnes). Surfing H30 es 
un título digno en cuanto a aca- 
bado. uistoso en gráficos, y di- 
uertido de jugar. Lástima que sea 
demasiado corto. 









Ld 5 usuarias P5E na 
podían escaparse vivos 
de su ración de Dino- 
saurio, en una versión 
idéntica a la de DC. sal- 
va por el soparte DVD, 
que se traduce en una 
mejor calidad de vídeo. 


E s triste decirlo, pero esa superioridad 
en la calidad de los videos es la única 
mejora palpable del Dinosaurio para PS2 
respecto a su rival Dreamcast. Por lo de- 
más, ambas versiones son idénticas. El usua- 
rio toma una vez más el control de tres per- 
sonajes, el ¡guanadón Aladar, el lémur Zini y 
la pteranodón Flea (que no aparecía en la 
película) para utilizar sus diferentes habili- 
dades^ lo The LostVikings , con el objetivo 
de superar las catorce misiones que com- 
ponen el juego. Dinosaurio ofrece un gran 


colorido y mucho detalle tanto en los esce- 
narios como en las criaturas que los habi- 
tan, pero está muy lejos de aprovechar ni 
por el forro, el potencial técnico de Playsta- 
tion 2. Si por lo menos Ubi Soft le hubiera 
añadido elementos nuevos (como ha he- 
cho con el Pato Donald CuacAttack de PS2) 
respecto a las anteriores versiones... Pero 
este Dinosaurio no es otra cosa que el mis- 
mo juego, en un formato distinto. El mismo 
torrente de emociones sin fin, acompañan- 
do a los tres colegas prehistóricos en su 








* 




de la versión Playstation E permite mostrar los quince minu- 
xtraidDS de la película original con una mayor calidad de ima- 
gen que el resto de las entregas anteriores. 

anodino peregrinaje por tierras atestatadas 
de velociraptores, carnotauros y demás fau- 
na amigable. No es cuestión de cebarse de- 
masiado con Dinosaurio, pero 
comprended que si un usuario 
da el salto a Playstation 2 es para 
buscar sensaciones que no ha 
vivido con otras consolas, 
para disfrutar con un ni- 
vel gráfico infinitamente 
superior a todo lo que ha 
visto antes, no para sopor- 
tar la misma cámara cenital y las 
catorce aburridas misiones que ofrecían 
las anteriores versiones. Si buscas una bue- 
na licencia Disney para tu PS2, harás mejor 
llevándote a casa el Cuac Attock nemesis 


Cada una da las criaturas, amigas y enemigos, que \ ayas 
encontrando Irán engrosado la enciclopedia 
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gráficas. Dinosaurio ofrece en PS2 mayor resolución 
que su homónimo Dreamcasí [ya no te cuento respecto a PSHÍ, pero 
no aprouecha ni por asomo el 
potencial gráfico de la máqui- 
na. La uisla cenital impide 
apreciar el gran grado de detalle 
utilizado en los protagonistas. 


música - sonido fx. Los quince minu- 
tos de secuencias extraídas de la película conseruan la música ori- 
ginal de James Horner La del 
juego en sí. de nueua factura, 
no está mal del todo. Como en 
OC. la uersión PS2 incluye uo- 
ces en castellano. 


duración, la combinación de auentura. arcade y es- 
trategia se promete interesante, pero resulta finalmente del todo 
insuficiente para mantener la 
atracción del jugador a lo largo 
de las catorce fases, en las que 
la mecánica uaríamuy poco. 



jugabilidad. El control de Elea. la pteranodón, 
ha sido mejorado pero, por lo demás, esta entrega para PS2 es iden- 
— . m tica a la de Dreamcast. Su me- 

^ cánica es igual de ladrillesca y 

í 2 




global. Runque la película en la que se basa tampoco es 
una marauilla. Dinosaurio (en cualquiera de sus uersiones) pasará a 
la historia como uno de los títu- 
los Disney más flojos de los úl- 
timos años. El clásico. Lost Ui- 
kings, en el que se inspira es 
infinitamente mejor 
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¿Es Skull Kid desenmas- 
carado ¿ ¿Qué ha pasa- 
do? Vas a tener que 
dedicarle algún tiempo 
a este juego si quieres 
averiguarlo tú también. 


Hay un total de 20 máscaras repartidas a lo largo del juego, aparte de 
las 4 que alteraran nuestra apariencia física. He dicho 4 sí. En la captura 
de la izquierda puedes ver 3 apariencias, la cuarta... anda cerca. 


Rhora que hemos jugado lo suficiente con este nuevo 
Zelda 3 podemos decir, sin temor a ec/UÍvacaPnos a que 

Nintendo ha vuelto a acertar. 


( Máscaras y IÑpariencias 


AjM 

FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR NINTENDO 
PROGRRMRDOR NINTENDO 


No vamos a seguir los 

derroteros que tratan de comparar Majora's 
Mask con Ocarina OfTime directamente ya 
que no viene a cuento. Esta vez, Link, no 
tiene que salvar a la princesa de las garras 
de Ganondorf. Delante de él, se encuentra 
un complejo y novedoso sistema de juego 
que, al principióle hará sentir un poco 
desorientado, pero que en poco tiempo 
conseguirá pegarte a la consola como los 
demás capítulos de esta saga legendaria o 
incluso más. Si tenemos en cuenta las 
dimensiones del mapeado y el hecho de 
que en todas las localizaciones suceden 
cosas diferentes en función de la hora y 
del día en el que nos encontremos, nos 
daremos cuenta de que Majora's 
Mask no es tan corto 
como pudiera parecer 
en un principio o al 





Nintendo E4 
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enterarnos de que sólo hay 4 templos que 
inspeccionar de arriba a abajo. Además no 
te olvides de que Link ahora puede adquirir 
las formas y habilidades de 4 personajes 
diferentes. 

En cierto modo, este juego adquiere longe- 
vidad y consistencia más que por sus 
dimensiones «físicas» de mapeado, por su 
profundidad de acción y sus múltiples y 
variadas facetas sobre elementos comunes. 
Es difícil de explicar, pero cuando juegues 
tú mismo a este enorme y perfecto puzzle 


comprenderás lo que tratamos de decir. 

El protagonismo en esta ocasión recae en 
las máscaras, notarás que consigues ítems 
clásicos con una facilidad pasmosa. Items 
que normalmente, en un Zelda, deberías 
conseguir en otro momento de la aventura 
aparecen ante ti sin esperarlos casi. Incluso 
las mazmorras son ligeramente más cortas. 
Esto no viene a confirmar sino lo que te 
decimos, los objetivos principales del juego 
son las máscaras, y los Ítems son los medios 
de los que disponemos para alcanzarlas. Las 


( Objetivos Secundarios ) 


Esta captura de arriba muestra la entrada a la 
mazmorra final del juego, Ikana Canyon. Claro 
que llegar hasta aquí no es fácil, primero tendrás 
que conseguir subir hasta arriba usando los 3 blo- 
ques y una melodía de curiosos efectos. 


The Legend of Zelda: Majora's Mask contiene 
numerosos episodios no relacionados directamente 
con el objetivo primero del juego. Pero esto no quie- 
re decir ni mucho menos, que sean menos apeteci- 
bles de jugar. La trama de Anju y Kafei se lleva la 
palma, aunque nos costara sangre, sudor y lagrimas 
conseguir llevarla a cabo. 


Después de haber superado los 4 templos, 
los gigantes, por fin, podrán venir en nues- 
tra ayuda cuando en la noche de carnaval 
la colisión de la Luna contra Términa sea 
inminente. ¿Sera suficiente para evitarlo? 
Tendrás que averiguarlo por ti mismo. 






(Que alguien pare a esa Luna) 


roo 5 
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( Como siempre ) 


Aunque el argumento del juego sea radicalmente diferente a todos los demás Zelda, muchas cosas seguirán 
apareciendo como hasta ahora de un modo u otro. Por cierto, necesitarás 500 rupias para algo en el juego... 
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máscaras nos permitirán adquirir nuevas 
habilidades, que a su vez son el pasaporte 
necesario hacia episodios paralelos de la 
aventura. De todos modos, si tu objetivo es 
acabar con Skull Kid y pasar de los demás 
objetivos, puedes finalizar el juego con ape- 
nas una cuarta parte de las máscaras. Claro 
que te estarías perdiendo cosas muy impor- 
tantes del juego, y algunas de ellas no te 
gustaría perdértelas, créenos. Majora's Mask 
es uno de los mejores juegos que llevarse a 
la boca estas Navidades, su exquisita juga- 
bilidad, la perfecta fusión entre 
jugador y juego resulta inmediata 
y duradera, además por primera 
vez vas a comprender perfecta- 
mente el argumento del juego 
sin tener a tu hermano al lado 
con el diccionario abierto. Una 
magnífica despedida de N64 y otra 
lección magistral de cómo hacer un 


Si eres lo suficientemente bueno, 
podrás conseguir la última mascara 
No te imaginas lo poderoso que Link 
pasa a ser cuando usa la Fierce Deity 
Mask... aunque lo mismo el espadón 
que ves arriba tiene algo que ver. 


VALORACION 

cuando un juego repite Los esquenas de su prede- 
cesor nos Quéjanos de Que no aporta nada nuevo, 
bien, ahora La situación es justo a La inversa 
este juego es uno de Los Que obLigatonanente debes 
tener en tu coLeccion si no Quieres Que Quede coja 
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videojuego, rubricada, por Shigeru Miya- 
moto una vez más. En resumen, si estás 
esperando otra conversión del argumento 
clásico de Zelda no te compres Majora's 
Mask, hazte con Ocarina OfTime. Y ahora no 
vengas con que ya lo tienes, porque enton- 
ces lo que no entendemos es que existien- 
do este último juego, alguien tuviera en 
mente la idea de que la nueva entrega de 
Zelda iba a ser otro calco del mismo argu- 
mento. ¿Para qué, si ya hay uno y además es 
soberbio? Sin embargo, si te gustan las 
aventuras y quieres sumergirte en algo 
completamente novedoso sin tener que 
realizar el más mínimo esfuerzo de adapta- 
ción, The Legend Of Zelda: Majora's Mask 
es el juego que andas buscando. Espero 
que lo disfrutes. óscar 


El final del juego variará dependiendo del 
número de máscaras que hayas conseguido. 
Si te falta alguna de ellas lucharás de igual a 
igual con la máscara de Majora, pero si no... 


THG LGGGND Of ZGLDR. 
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sobresalientes, incluso la machada 
de la máscara del gigante, dónde se 
ifiesto el limite de n6^ 
in dignM. de mención, se ha hecho 
uso de la expansión de memo- 

rlaT - ^ 


xoji xondo está al mando amigos, 
además de las melodías clásicas hay 
oi rás nu evas que identifican a la 
■rfaccióf el particular ambiente de 
ita entrega. La dramática melodía 
"dé 1 TfiS o últimos minutos. 


SONIDO FX 


Nada novedoso en este apartado, se 
deja notar el Dolby surround y el 
it órao siria demasiado arriesgado 
icafvjíis soniquetes de un zelda, 
lera cuak fuera su argumento, por- 
qCiS IflS'Tfe siempre son muy buenos. 


JUGRGILIDfíD 


no hay excusas, este juego entra 
sólo no te costará trabajo mante- 
nte frenje al televisor el tiempo 
¡e haga falta, vamos que aunque la 
incesáí está de vaciones, el juego 
es íféNintendo . . . ¿suficiente? 


¿ MAJORA’S MASK 


no es una conversión del zelda 
clásico, original y carismático . 

m el precio, ounque merece la pena. 
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Había una vez unos programa 
dores que allá por las Navidades del 96 crea- 
ron un juego para las por entonces recién 
nacidas consolas de 32 bits. El juego era una 
mezcla de plataformas, aventura y acción, y 
estaba protagonizado por una exuberante 
joven que estaría llamada a conventirse en 
un icono de la modernidad preconizador de 
los sistemas de entretenimiento moderno. 


Cuatro anos después, la quinta entrega 
(quien pensaría que llegaría este día) ate- 
rriza en la veterana PlayStation/PSone 
Para algunos el titulo de la famosa película 
de Tim Burton Pesadilla antes de Navi- 
dad» será el que mejor describa su sensa- 
ción ante la vuelta de la neumática 
arqueóloga. y es que en estos años Lara 
Croft se ha ganado a pulso tanto fervien- 


tes seguidores como acérrimos detractores. 
Su característico estilo de juego y la reaccio 
naria actitud de sus programadores.dis- 
puestos a exprimir hasta la ultima gota de 
una fórmula tan manida como efectiva, no 
han sido bien vistos por gran parte del 
público, mucho más abierto a nuevas sensa- 
ciones. Pero dejando a un lado la polémica, 
y examinando el juego como un objeto 
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VALORACION 

Ry aquí, surge la eterna pregunta valo- 
rar este juego de forw Independiente 
(entonces el resultado es magnifico) o 
teniendo en cuenta todos sus antece- 
dentes en este último caso hay que decir 
que es más de lo mismo, con alguna peque- 
ña innovación y i m \ desarrollo ligeramente 
diferente si eres un auténtico fan de la 
saga, no puedes dejarlo pasar, ya que 
será el último en esta consola J 


inhóspitos del globo no tiene por que estar 
reñido con ser una fashion victim. Nuestra Lara 
muestra un modelito distinto en cada una de 
las cuatro «historias» del juego. Del traje de 
camuflaje al látex negro, 
todo vale 


Un nuevo accesorio , el Timex, nos dará detallada 
información de nuestra progresión en cada fase. 


independiente, no podemos sino rendirnos 
ante la evidencia de un título trabajado y 
con un acabado redondo. La trama argu- 
mental de este juego comienza con el fune- 
ral de la presuntamente muerta Lara. Tras las 
exequias, sus cuatro mejores amigos y com- 
pañeros se reúnen y cada uno rememora 
una aventura hasta ahora inédita de la 
joven. Cada una de estas historias da lugar a 
una aventura independiente. La primera 
transcurre en las calles de Roma, en la 
segunda Lara se infiltrará en una base en 
mitad del frío polar. Una joven Lara (como 
en las fases de entrenamiento de 7R:The 
Last Revelation) es la protagonista de la ter- 


A lo largo del juego seremos obsequiados 
con multitud de escenas generadas con el 
mismo motor gráfico que el resto del 
juego. En ellas seremos testigos de la evo 
lución de cada una de las cuatro tramas 
distintas existentes. 
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El juego está estructurado en cuatro mun 
dos independientes concebidos como his- 
torias narradas, una base en el ártico, las 
selvas de una isla casi desierta, el casco 
histórico de Roma y un edificio de alta 
tecnología. 



Lora prefirió inmolarse cuando se enteró de 
que su abuelastra (la pobre es ciega y sordo- 
muda) le había concertado una cita con un ilus- 
tre miembro de la alta sociedad de La Rosilla: 
ni más ni menos que The Scope, conocido por 
su afición a los tubos de leche condensada Día. 


TOMB RRIDGR CHRONICLGS 
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Vidas 



GRRFICOS 


Muy en La Línea de La úLtima entrega. 
Depurados y sobrios, con una Lara tan 
b$en animada como de costumbre. eL 

io gráfico sufre aLguna raLentiza- 
lón, aunque en muy contadas ocaslo- 
es. Müy buenos en cuaLguier caso. 



cera histo- 
ria, y en 
la última 
veremos a 
la Croft 
enfundada en 
un ceñido traje negro a lo 
Matrix (en estas últimas 
fases la mecánica varía un 
poco para rozar el estilo de 
Metal Gear Solid). Poco más se 
puede decir del juego, ya que 
aparte de esto su desarrollo es 
idéntico a las tres primeras partes 
de la saga (The Last Revelation se 
desmarcaba un poco). Cabe desta- 
car que la longitud total del juego es 
algo más limitada que en las entregas 
inmediatamente anteriores, y su dificultad 
tampoco es tan desorbitada. En resumen, el 
hecho de hacerse con este juego es una 
decisión muy personal debido a su estilo 
de tan marcado y conocido por todos. 
Como reza el famoso eslogan:«o lo amas 
o lo odias». Así es Tomb Raider. Por 
cierto, si esto es una despedida, 

''Hasta siempre, pese a todo, me 
encantó conocerla". danibpo 


MUSICA 


como en Las anteriores aventuras de La 
heroína virtuaL, La música sóLo hace 
a<^to-da presencia en eL menú y en 
terminadas escenas deL juego para 
saLtar momentos Intensos, escasa 
pero de caLídad. 


los disparos y Los sonidos gue emite 
Lara (aLgunos de corte bastante eróti- 
) son Lo más destacado en este apar- 
ido Tampoco están muy presentes, 
ingue La digitaLLzación de Los mismos 
es" dé tffan caLidad. 


eL controL, aL gue ya nos hemos acos- 
tumbrado, sigue siendo muy fiabLe, aun- 
no sealeL más dinámico deL mundo. 
dificuLtad es menor con respecto a 
fas dos óptimas entregas. Lo gue hará 
gue no te desesperes demasiado pronto. 


j_ es eL más eguiübrado y variado de 
toda La saga. 

es un rotó Raider más, con todo 
Lo gue eso conLLeva. 



















la tienda 


Pack Dreamcast exclusiuo 
en Tiendas Telefónica por 


DREñmeñST 


CHUCHU ROCfíET 


La consola más poderosa del planeta: 128 bits, 3.000.000 de 
polígonos por segundo, 64 canales de sonido e Internet. 


El primer juego on-line para consola 


DREfilTlCñST KEYBOñRD 


La mejor herramienta para nauegar 
por Internet, mandar e-mails o entrar 
al chat. 


DREñmCñST COHTROLLER 


Diseño ergonomico. Control digital 
ÍTIáxima precisión. 

Dos puertos de expansión. 


Consola Dreamcast + ITIando de Control + Teclado + Juego ChuChu Rocket! 


Y flDEmnS TE REGñLñm®» EL 
PERIFÉRICO DREñmCñST ITlICROPHOnE 
Y EL Jt^^fLñriET RfíSi. 


SOLO TIENES QUE COHTRñTñR 
TU TñRIFñ PLñnfi DE Télefinica 
En Lñ TIENDñ TELEFÓniCñ. 

Y POR SER MUESTRO CLIENTE 


ÍTlEJORñREmOS TU LINEñ 


Con la Tarifa Plana podrás jugar on-line de 18:00 h a 08:00 h, de ;une'.. a ulernes, y 24 horas los sábados, 
domingos y festiuos de carácter nacional. Esta promoción es uátlda ^asta fin de existencias. 

El mando de control no se incluye con e ! Dreamcast "' : crophone. 



007: El mundo nunca es suficiente 


Tras la decepción del 
anterior título protagonizado 
por James Bond, Black Ops se 
pone las pilas y nos ofrece 
el que fácilmente podría ser 
la continuación del 
famoso Golden Eye. 


SU 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 
PROGRAMADOR BLACKOPS 
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Tras la adquisi- 
ción de la «licencia 
Bond» para el mundo 
del videojuego por 
parte de Electronic 
Arts, nadie esperaba 
volver a ver un título de 
calidad similar a la del 
gran Golden Eye para 
Nintendo 64.Tras un 
primer intento más bien flojo, Black 
Ops, programadores de El mañana 
nunca muere, han demostrado que no 
sólo se puede igualar la calidad del 
título de Rare, sino que han consegui- 
do plasmar tal cantidad de jugabilidad 
y fastuosidad gráfica tanto 
en Playstation 
como en Nin- 
tendo 64 (de 
inminente 
aparición). 
Lo más lla- 
mativo de 
esta ver- 
sión creada 
para PlayS- 
tation es su 
engine gráfico, 
superior incluso 
al de títulos 

nante versión de 
Quake II creada para 

Hammerhead.EI motor 
gráfico creado por Black 



Ops para este 007 
permite la utilización 
de texturas de alta 
calidad (algo especial- 
mente notable en las 
caras de los persona- 
jes, como podéis 
observar en las panta- 
llas), la aparición de 
todo tipo de efectos de iluminación (al 
dispararse iluminan las paredes, etc.) 
la permanencia simultánea de más de 
tres personajes en pantalla sin ningún 
tipo de ralentización y un framerate 
que no baja de los 20/25 fps (cifra más 
que aceptable tratándose de un sho- 
ot'em-up en primera persona). La 
mayor sorpresa se la llevarán los afor- 
tunados poseedores de Playstation 2, 
ya que con la optimización de texturas 
activada, el título de Black Ops resulta 
Si creíais que Rare había incluido 
hasta el más mínimo detalle del 
film de James Bond en su Gol- 
den Eye, esperad a jugar a El 
Mundo Nunca es Suficiente. Cada 
uno de los 1 1 escenarios diferen- 
tes de que consta el título de 
Black Ops guarda un parecido 


crLL PHor\ji E3-rurvjr\j¡ • 




Fijaos bien en esta 


pantalla, porque no 
volveréis a verla. Es 
de la beta a la que 
pudimos jugar hace 
unos meses, ya que 
en esta versión 
final, Elektra apare- 
ce en pijama. 



VALORACION 

si cretas gue nunca podrías volver a experimentar las sen- 
saciones vividas con Golden eye, deberías jugar a 007 cl 
mondo nunca es suFicieNTe Las nuevas máquinas tienen títulos 
como Quake 111 Arena o unreal Tournament, pero la «agía Que 
envuelve los títulos protagonizados por jaros eond es inimita- 
ble (sobre todo cuando se parece tanto a Golden eye) 
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Al igual que en el film, tendremos que 


ganar 10000 dólares jugando al Black- 
Jack en el casino de Zukovsky, con el 
objetivo de conseguir información acer- 
ca del jefe de seguridad que custodia los 
aposentos de Elektra. 



Aquí podemos 


Tomás, nuestro 
director de arte, 


paga sus vicios 
con un billete 


falso de Chiqui- 
to de la Calzada 
(de esos que 
valen «Mil 
Duro»), 



asombroso con las escenas correspon- 
dientes al film, hasta el punto en el que 
tendremos que realizar las mismas 
acciones que 007 en cada una de las 
situaciones. Así, tendremos que reco- 
ger el maletín del primer escenario y 
utilizarlo de ariete para romper la ven- 
tana y saltar por ella, bajar una ladera 





( Coma en la peli 

Si has visto la película, reconocerás cualquiera de estas tres captu- 
ras, ya que el título de Black Ops recrea el film de Bond a la perfec- 
ción. Tendremos que saltar, maletín en mano, del edificio de Bilbao 

antes de que llegue 
la policía, bajar la 
ladera nevada de la 
montana mientras 
eliminamos a núes 
tros enemigos y 
hasta apostar en el 
casino. 

J 
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sene L Llámente Impre- 
sionante. los chicos 
dei Black ops han con- 
S*Ul*> exprimir el 
ieduare do la prlme- 
Fa playstátlon hasta 
ofrecernos el sho- 
ot'em-up en primera 
persona con el mejor 
motor gráfico Que 
hemos visto nunca. 


como de costumbre, la 
banda sonora del 
juego está compuesta 
por vanantes del 
tima 'princi pal de las 
■^eltcutas de james 
oond, el cual ha sido 
ya más verslonado Que 
«La Macarena» de los 
del río. 


La gente de Electronic 
nrts no se ha limitado 
a tradkjc ir «todos los 
Ktos del juego, ade- 
s Kan d. felado todas 
ffa de las 
voces, lo que le da al 
título de Black ops un 
aire más cinematográ- 
fico si cabe. 



si pensabas Que no 
volverías a ver un 
ego tan perfecto 
no el Qdtden eye de 
Nintendo 64, échale 
un“Ttsta20 al título 
de Black ops. junto a 
Quake 11, 007 emnes 
se convierte en el 
mejor shoot'em-up 3D 
para Playstation. 



m 

m 


el motor gráfico se encuen- 
tra a años luz del de ante- 
riores shoot'em-up 30. 
quizá os parezcan demasiado 
cortas algunas misiones. 


J 
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Inventario 


En un título protagonizado por james Bond no podían 
faltar las más destructivas armas y los más extraños 
artilugios. En 007 El Mundo Nunca es Suficiente ten 
dremos acceso a Ítems tan extraños como unas gafas 
de sol con visión nocturna, unos pequeños pinchatelé- 
fonos, un teléfono móvil con swnner dactilar y stunner 
eléctrico, etc... En lo que a armas respecta, podremos 
usar desde la típica Ingram hasta un gigantesco lanza 
granadas, pasando por la famosa Walther PK 20. 


recíen cumplida. El problema del 
control (ya sabéis que estos juegos 
están hechos para ser jugados con 
teclado y ratón) ha sido resuelto de 
un modo más que satisfactorio, 
haciendo uso de un sistema de 
autoaim y un control simple e intui- 
tivo tanto para un pad normal 
como para un Dual Shock. Poco se le 
puede reprochar a esta magnífica cre- 
ación de Black Ops, salvo una longi- 
tud similar a la de la futura versión 
para Nintendo 64 (1 1 niveles frente a 
14) y, lo que es más importante, el 
modo multiployer que poseerá la ver- 
sión N64. doc 


1 1 misiones de 007 El Mundo Nunca es 
Suficiente seremos obsequiados con dife- 
rentes escenas del film. 


MM/7P r 
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nevada mientras aniquilamos a todos 
los malos a nuestro paso e incluso 
jugar al BlackJack en el casino para 
sobornar a Zukovsky con las ganan- 
cias. Lo mismo ocurrirá con los artilu- 
gios que podremos utilizar en cada 
misión, de corte similar a los del film, 
entre los que se encuentran un scan- 
ner de huellas dactilares, unas gafas de 
sol con visión nocturna y hasta una 
pluma capaz de engañar a los detecto- 
res de metales. Entre cada uno de los 
escenarios del juego seremos obse- 
quiados con escenas del film, las cuales 
nos pondrán en situación para lo que 
nos espera o nos mostrarán el desenla- 
ce de nuestras acciones en la misión 



Los grafistas de Black Ops han creado un 
impresionante engine 3D, exclusivo para 
007 EMNES. Mejor incluso que el de Quake 
II, el motor gráfico del titulo protagoniza 
do por Bond pone en pantalla las más 
detalladas texturas y decenas de efectos 
de iluminación a mas de 25 fps. 
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Sega ha vuelto a dar con el título 
perfecto ; originalidad, jugabilidad y 
perfección técnica se unen en Jet Set 
Radio para ofrecernos una experiencia solo 
equiparable a la Union entre CrazyTaxi y Tony Hawk's Sk8. 


Jet Set Radio 







VALORACION 

jet set flnoio es un original 
título que encandilará a cualquier 
usuario de oreancast desde la pri- 
mera partida el título de sega 
posee una calidad gráfica impresio- 
nante, gracias al Manga olnension, 
y una original jugabilidad Que nos 
nao tendrá pegados al ^ando durante 
horas Las opciones de creación de 
oraffiti y de conexión a internet 
completan el abanico de posibilida- 
des de juego que jsr ofrece 


JET SET RADIO 


RRCRD6 


Vidas 




Grabar Partida 


gara 


INFINITAS 


Con un poco de práctica 
conseguiremos realizar 
auténticas proezas como la 
que véis en la pantalla. 
Seremos capaces de saltar, 
realizar un grab, grindar, 
transfer y, en el aire, pintar. 


Cuanto más grande sea el Graffiti, más tiempo nos llevará comple- 
tarlo y más botes de spray necesitaremos recoger. 


Partiendo 

de una ¡dea difusa, Jet 
Set Radio logra unir en 
un solo título el frene- 
tismo, la velocidad y las 
ciudades transitadas de 
Crazy Taxi con la jugabi- 
lidad, la adicción y el 
«vandalismo» skater de 
Tony Hawk's Skateboar- 
ding. Como miembro de la pandilla GG,tu 
objetivo consistirá en defender tu barrio 
de las bandas enemigas, a la vez que ata- 
cas las zonas habitadas por las demás pan- 
dillas. El método invasor y defensor 
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SFfiA 

PROGRAMADOR 
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GRAFICOS 


MUSICñ 


SONIDO FX 


JUGRBILIDRD 


GLOBRL 


consistirá en «adornar» el mobiliario 
urbano de tres diferentes zonas con 
nuestros Graffiti's, bien sean creados por 
nosotros con el editor o utilizando los 
que vienen por defecto. Los componen- 
tes de bandas contrarias no serán lo 
único que obstaculice nuestra tarea, ya 
que el agente Onishima y su hueste de 
torpones policías hará aparición en 
cuanto hagas un par de pintadas. Con 
algo de práctica, podremos engañar a 
Onishima e incluso plantarle un Graffiti 
en toda la gabardina. El control de nues- 
tro personaje se asemeja al utilizado por 
Neversoft en su Tony Hawk, aunque 
Sega lo ha simplificado y ha dejado al 
azar los grabs o flips, ya que la jugabili- 
dad de Jet Set Radio no se concentra 
exclusivamente en los trucos y acroba- 
cias. Eso sí, algunos de los Graffiti's 
requerirán cierto control sobre el stick 
analógico de DC, ya que para comple- 
tarlos deberemos seguir ciertas indica- 
ciones que aparecerán en pantalla. Casi 
sin práctica seremos capaces de realizar 
gigantescos grínds, backflips y demás 
fiorituras aéreas e incluso agarrarnos al 


Aunque las v<xes se han mantenido ¡déi 


a las de la versión americana, ha tradu- 
cido magistralmente los textos de JSR. 


paragolpes de los vehículos para ser 
remolcados hasta el punto del mapa 
deseado. Si la jugabilidad de Jet Set 
Radio es una auténtica maravilla, el 
apartado gráfico no se queda atrás, 
ofreciendo como novedad un especta- 


_ 


f Al principio tan solo podremos utilizar a tres perso- 
najes diferentes, pero a medida que completemos 
cada uno de los escenarios, se irán uniendo a noso- 

I tros los componentes de las bandas rivales. 




ni Impresionante 
motor gráfico Que 
feve jet $et Radio y 
m.les de elemen- 
a una /velocidad 
decente hay 
Que sumarle el Manga 
Dimensión, el cual le 
añade al juego un 
genial aspecto de 
dibujos animados. 



pocos juegos pueden 
presumir de poseer 
una banda ájnora de 
e&O^'-T ethno-Funk»» 
ctmo-U de jet set 
«adío, entre sus 
Integrantes se 
encuentran jurasslc 
5, Mlxmaster Mlke, 
Richard jaQues, Dea- 
vid soul, Reps . . . 


es una lástima Que, 
aunQue todos los tej- 
ido tradu- 
istellano, 
dlgltallza- 
permanecldo 
en Inglés. Todos los 
efectos de sonido 
urbanos son reprodu- 
cidos fielmente en 
jet set Radio. 



crazy Taxl+Tony Hauk= 
jet set Radio, este 
es¿ uno de Ips títulos 
m|s dt verteos, juga- 
bles y aditivos de 
cuanttrs * 1 negaréis a 
poner nunca en vues- 
tra oreameast... 
hasta la aparición de 
su segunda parte, 
claro. 



La banda sonora, el motor 
gráfico, su jugabilidad. . . 
r veces la cámara nos jugara 
malas pasadas, encontrar algu- 
nos puntos donde pintar. 
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üna de las opciones más interesantes de Jet Set 
Radio es la de conectarse a Internet. A través de la 
misma podremos bajarnos a ía VM nuevos Graffiti e 
incluso imágenes JPG que convertiremos en pintada. 


cular efecto gráfico, nunca visto antes, 
denominado por Sega Manga Dimen- 
sión (también llamado Cell Shading o 
Toon Shading), el cual consiste en aña- 
dir un grueso borde negro a cada vérti- 
ce de los modelos 3D para darles un 
aspecto de auténticos dibujos anima- 
dos. El motor gráfico es capaz de poner 
en pantalla una veintena de coches, 
otros cuantos viandantes, más de 10 
policías que se abalanzarán sobre ti a la 
mínima pintada y varios efectos gráfi- 
cos en un gigantesco escenario repleto 
de detalles y que se mueve por encima 
de los 30 fps en todo momento. Como 
hemos comentado antes, si los diseños 
que aparecen en el juego por defecto 
para realizar los graffiti's no te conven- 
cen , Jet Set Radio pone a tu disposi- 
ción un potente Editor de Graffiti's, a 
través del cual podremos personalizar 
nuestras pintadas con la frase, textura, 
fondo y deformación que más nos 
plazca. Si lo nuestro no es el arte, la 
opción de conexión a Internet que 
posee el juego de Sega nos permitirá 


bajarnos más 
graffiti's e incluso 
utilizar una ima- 
gen JPG cualquie- 
ra encontrada en 
la web para rede- 
corar el mobilia- 
rio urbano deTokyoto. El único fallo 
que le hemos encontrado al juego es la 
dificultad con la que nos acostumbra- 
remos a la cámara que sigue al perso- 
naje, la cual habremos de centrar 
manualmente; por lo demás, Jet Set 
Radio es uno de los más perfectos títu- 
los aparecidos para Dreameast. doc 


Además de « decorar » la ciudad, tendremos 
que ganar a otras bandas en una carrera. 


A lo largo del juego tendremos la posi- 
bilidad de conseguir nuevos Graffiti 
(hasta 130), aunque si ninguno nos 
convence, tendremos la oportunidad de 
diseñar uno a nuestro gusto, seleccio- 
nando la textura y deformación de un 
texto cualquiera y su fondo. 


lón-C elealr v;rr«ltma a botín R seleccicoar 
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Dreamcast 


POBLACION: 


• No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

• Ei nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

• La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

• Las respuestas son voluntarias y los datos serán Incorporados a un fichero y desti- 
nados por el grupo SEGA a ofrecerle productos y servicios de su interés. Si desea ac- 
ceder, rectificar o cancelar sus datos, puede dirigirse medíante carta certificada a Se- 
ga en la C/ Villanueva, 10, 1°, 28001 Madrid. (Ley orgánica 5/1992, de 29 de Octubre). 


BASES: 

• Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el cupón con todos 
sus datos antes del día 31 de Enero a EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER JUE- 
GOS, C/O’DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre «CONCURSO 
SHENMUE». 

• No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 
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Resident Evil 3 

Capcam continúa aplicándose en reeditar «viejos» 
títulos para nuevas consolas. No está nada mal, pero quizás 

ya va siendo hora de crear nuevos 
capítulos de la saga Resident Evil. 


Es muy difícil superar el 
encanto y la sorpresa que produjeron 
las sensaciones del primer capítulo de 
la saga. Y aún así, me cuesta bastante 

decidirme entre éste y Resident 
Evil 3: Nemesis. A cada uno hay 
que reconocerle sus propios 
méritos. Ahora que se incorpora 
este último al catálogo de Dre- 
amcast volvemos a lo de siem- 
pre. Se ha maquillado la versión 
original presentando unos grá- 
ficos más depurados gracias al 
poder del hardware de la conso- 
la. Este cambio, además de apreciar- 
se en los personajes, en los que 
es posible distinguir los ras- 
gos faciales y hasta el más 
mínimo detalle de 
su vestuario, 

^ donde más ha 
ganado RE 3 res- 




VñLOññCION 

es posible pus suchos usuarios de oreas- 
cast agradezcan la aparición de nc 3 en su 
consola sin esbargo, por otro lado, todos 
espéranos Que capeos ponga todo su e^eho en 
la producción de nuevos capítulos de La 
saga coso suele ser habitual en esta coce- 
óla, esta vez nos presenta un grandísiso 
titulo, ispee able en todos sus apartados, 
pero ya lo habíanos visto antes en psx 


Capcom ha realizado un trabajo más 
concienzudo con la conversión de Resi- 
dent Evil 3 a Dreamcast que con la 
segunda entrega . Aquí , además de los 
personajes, los escenarios también han 
sufrido notables mejoras gráficas. 


R6SID6NT GVIL 3 


SURVIVRL HORROR 
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Podemos elegir 
entre 8 trajes 
diferentes para 
que los luzca la 
protagonista de 
la aventura . 


podemos elegir también Mercenarios, 
que en PSX sólo aparecían al terminarse 
la aventura. También existe la posibili- 
dad de elegir, antes de empezar a jugar, 
entre ocho trajes diferentes, incluido 
uno igual que el de Regina en Dino Cri- 
sis. Siendo un seguidor de la saga Resi- 
dent Evíl desde sus inicios, no me 
queda más remedio que recomendar 
esta versión de! tercer capítulo para 
Dreamcast, aunque os recuerdo que no 
ha cambiado nada. r.dreamer 
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pecto a la versión para Dreamcast de 
Resident Evil 2, es en los escenarios. Por 
fin, podemos notar en los fondos 2D 
que se aprovechan los 128 bits de Sega 
dejando clara la diferencia entre éstos y 
los 32 bits de Sony. El resto del juego 
permanece inalterable. Es decir, nos 
encontraremos con la misma aventura 
que en Playstation sin variación alguna 
en su argumento. Esto no es malo. Sim- 
plemente, aquellos que hayan jugado al 
original apenas encontrarán otra moti- 
vación que comprobar las excelencias 
gráficas de esta nueva entrega. Sin 
embargo, los que disfruten por primera 
vez de este título van a poder gozar con 
una aventura que lleva la tensión hasta 
el límite. Desde el primer momento en 
el que Nemesis hace su aparición, el 
juego cambia radicalmente. Cada vez 
que la criatura de Umbrella se decida a 
perseguirnos no podremos dudar un 
segundo al ejecutar las acciones, si no 
queremos ver «Game Over» en la pan- 
talla. Otra cosa importante, es que en 
esta ocasión Capcom ha incluido un par 
de extras. Entre los modos de juego 
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podemos notar La 
diferencia entre Los 
fotodos de ta versión 
ofigmal u'la de ore- 
ast capcom ha 
eattzado un trabajo 
notable mejorando 
fondos y personajes 
de una forma notable, 
sinceramente, ya era 
hora. 


igual pue en Playsta- 
tion, la banda sonora 
sigue la actlón en 
todos y cadi uno de 
lis «omentos del 
"juegtr. tffr apartado en 
el pue esta saga ha 
marcado una pauta y 
Que continúa marcando 
diferencias respecto 
al resto. 


Todos los nesldent 
evll han contado con 
u n» gana de efectos 
sáioros qi 
principio 
-^oirpoi 
caLLdad. n 


desde un 
orprendle- 
varledad y 
lo largo 


de la saga se han 
ido depurando y en el 
tercer capitulo no 
podía ser menos. 


el único problema Que 
tiene RC3 para Dream- 
c*t es^QueJ hayas 
_jdo anteriormente 
la verdión para 
ÉlágSWOTn. sí no lo 
has hecho te vas a 
encontrar con todo un 
juegazo Que merece la 
pena disfrutarlo de 
principio a fin. 




m 


que no se haya incluido alguna 
sorpresa dentro del argumento 
del juego, sólo éso. 








Convierte en realidad 
la Utopía soñada por 
todos los amantes de los 
juegos de lucha 

bidimensionales 
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Millennium 

Lo que en principio era tan 

sólo un rumor se ha terminado convirtien- 
do en un increíble beat'em-up en el que 
los personajes más importantes de Cap- 
com y SNK se enfrentan para dilucidar cuál 
de los dos es el más fuerte. Pero no sólo es 
una mezcla del último Street Fighter con el 
último King ofFighters cómo se podría pen- 
sar en un principióla que toma elementos 
de otros juegos, como por ejemplo el engi- 
ne gráfico, que es el mismo que se utilizó 
en Morvel VS Capcom 2. Algo que sí es 
totalmente nuevo son los gráficos de los 
personajes de SNK, que han sido totalmen- 
te redibujados ya que, cómo se esperaba, la 
versión de DC ha sido programada por 


Ws. SNK: 
Fight 2000 

Capcom, mientras que SNK se ha encarga- 
do de la versión de Neo Geo Pocket. Esto 
ha hecho que la imparcialidad a la hora de 
seleccionar los personajes haya brillado por 
su ausencia, ya que en el lado de Capcom 
están los personajes mas importantes (Ryu, 
Ken...), mientras en el bando de SNK faltan 
personajes tan ¡lustres como Andy Bogard 
o Robert García, sustituidos por otros no 
tan carismáticos como Big Bear o Nakoruru, 
algo que probablemente no haga mucha 
gracia a los que siempre se han decantado 
por SNK. De todos modos, Capcom VS SNK 
dejará satisfechos a los simpatizantes de 
ambos bandos y hará que disfrutemos de 
un increíble beat'em-up. mal 



VALORACION 

sólo el «ero hecho de ver a los 
personajes de capcom enfrentándose 
a los de snk, hace Que capcom vs 
snk sea un juego sencillamente 
especial pero si a eso le unimos 
que es probablemente el mejor 
beat'em-up bidimensional de la 
histona, sacaremos la conclusión 
de Que el juego programado por 
capcom para dacrmcast es uno de 
esos juegos de compra obligada 
para todos los amantes del genero 


Seeret Mode 

En esta opcion tendremos la oportunidad de conseguir algunos personajes nuevos o una versión diferen- 
te de algunos de ellos mediante unos puntos que tendremos que conseguir a medida que vayamos 
jugando Podremos también obtener nue- 
vos trajes para los personajes e incluso 
nuevos escenarios 



CfiPCOM VS. SNK. 


BERT 8M-UP 
TI 


Personajes 
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GRAFICOS 


capcom vs snk utiliza el mismo engi- 
ne gráfico Que utilizaba mrrvcl vs 
P&SH 2 los personajes de snk han 
¿jados y animados mientras 
ptrsonajes de crpcom conser- 
van el aspecto de antiguos títulos. 


MUSICA 


crpcom vs snk nos da la posibilidad 
de seleccionar entre las melodías 
creadas esó ecialmente para el juego 
huj» ■ interiores títulos, entre 
que destacan la de la intro de 
sf 2 y Ca de Kyo de KOF'94. 


SONIDO FX 


Aparte de algún que otro efecto 
«uide stereo» al más puro estilo q- 
fjayoría de las voces y 
¿iones han sido extraídas 
priores strcct fighter y 

"FIGHTERS. 




JUGñOILIDfíD 


La jugabilidad es uno de los aspec- 
tos que más destaca, aunque su mayor 
lia falta de imparcialidad 
1 capcom ha tratado a los 
de snk. que hace que 
“sean claramente inferiores. 




rp ver por fin a los personajes de crpcom 
* y snk juntos en el mismo juego. 

1 — ¡ La falta de imparcialidad de crp- 
com con los personajes de snk. 
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Por Séptima temporada consecutiva los 
usuarios de Playstation cuentan con una 
entrega de la saga FIFA. El programa 
aparte de la presencia de Mendieta, cuenta con 
pocas novedades siendo los comentarios 



su aspecto más 

destacado - 



FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR ELECT.ARTS 
PROGRRMRDOR ELECT.ARTS 



Las secuencias suponen un cam- 
bio visual en el desarrollo de los 
partidos. En la misma línea de su 
antecesor, destacan las celebra- 
ciones de goles, las protestas y 
los prolegómenos antes de ini- 
ciarse un partido. 


La supervivencia de la consola de 
Sony ha permitido a la saga FIFA reproducir el 
mundo del fútbol durante siete temporadas conse- 
cutivas. La inminente llegada de Playstation 2 
hace que posiblemente la versión 2001 sea la últi- 
ma que vea la luz para los 32 bits de Sony. Para su 
despedida en el mercado español Electronics Arts 
cuenta con la presencia 
de Mendieta, que da ima- 
gen a un programa que 
mantiene las caracterís- 
ticas de toda la saga. Al 
disputar el primer partido 
puede parecer que se ha 
producido una renovación 
gráfica total, ya que los 
jugadores son más peque- 
ños y cambia la visión del terreno de juego con res- 
pecto a lo que las anteriores versiones de FIFA nos 
tenían acostumbrados. Sin embargo, no se produce 
tal revolución, ya que lo que realmente se ha hecho 
es cambiar la cámara que aparece por defecto (se 
pasa de la cámara de televisión a la de torre). En 
este sentido las únicas novedades dignas de men- 
ción son la aparición sobreimpresionada de los 
nombres de los jugadores activos y el cambio de 
iconos para identificar a los mismos. Una vez deja- 
das claras las similitudes gráficas con su antecesor, 
los modos de juego son el único aspecto en el que 
Electronic Arts tiene margen para incluir alguna 
novedad. En este sentido el programa cuenta con 
muchas de las características de la anterior versión, 



NOVEDADES Aunque pueda parecer que se ha 
producido una completa renovación gráfica, real- 
mente sólo se ha sustituido la cámara de TV por la 
torre como opción designada por defecto. Las res- 
tantes novedades se refieren a los nuevos iconos de 
posición, y a la sobreimpresión de los nombres de 
los jugadores y de anuncios publicitarios. 





PlayStation-PS one 
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Se han ido añadiendo nuevas ligas al 
programa. En este caso 15 (las mismas 
de FIFA 2000) aunque se introduce la 
liga austríaca en detrimento de la turca. 
Con respecto a la versión de PSX2, ade- 
mas de la citada liga turca tampoco se 
incluye la brasileña. Sorprende la elimi- 
nación de los equipos y clubes historíeos. 


VfiLOfiflCION 

La despedida da fifa da los 32 bits da sony 
no ofraca novedades taponantes con raspacto a 
la versión anterior aunque se liaite a un siaple 
cantío de la cáaara por defecto, y en cuanto en 
. las opciones en lujar de auaentar se reducen. 




FIFfi 2001 


DEPORTIVO 




GRAFICOS 


ñunQue Lnicialmente pueda parecer Que 
se produce una completa renovación 
talmente sólo es un cambio 
era definida por defecto. De 
tas la calidad en este 
"es muy alta. 



MUSICA 



Tradicionalmente, La saga pifa ha 

populares interpretes en 
de casi todas sus 
en esta ocasión ios gru- 
tan conocidos aunque el 
btenido tampoco está nada 

mal. 




aunque sorprende que no existan 
novedades reseñables,e incluso 
que se eliminen algunos de las 
opciones con las que ya contaba 
FIFA 2000. Entre los aspectos res- 
petados vuelve a destacar la varie- 
dad de clubes y de selecciones 
nacionales, con sus plantillas 
actualizadas. Para esta ocasión se 
cuenta con el mismo número de 
ligas que en la versión del 2000 
(15 en total) aunque se ha intro- 
ducido la liga austríaca en lugar 
de la turca. Resaltar la posibilidad 
de disputar temporadas completas (con liga, copa, 
y competición internacional de forma simultánea). 
Entre las ausencias la más significativa es la de los 
clubes y selecciones históricas que, curiosamente, 
fueron una de las novedades de la anterior entre- 
ga de FIFA. Donde el programa no defrauda es en 
el apartado sonoro en el que, una vez más, los 
comentarios de Manolo Lama y Paco González 
marcan la diferencia con respecto a la enorme can- 
tidad de competidores. chip & ce 




SONIDO FX 


los comentarios de Los partidos 
siguen siendo uno de Los aspectos 

diferencia con la com- 
responsabies de este 
a ser Manolo Lama y 



JUGABILIDAD 


el programa sigue contando con una 
gran cantidad de clubes y seleccio- 
a lo que se vuelve a unir La 
lylidad de disputar una tempora- 
co»H>leta sorprende La falta de 
en este campo. 




1 r La temporada completa es La compe - 
® ■' tición estrella del programa. 

La desaparición de ios equipos his- 
- tóricos incluidos en fifb 2000. 
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Vaya par de 


Revolution, especialistas del género de la aventura 
gráfica con clásicos de la talla de los dos Broken Sword o A San 
gre Fría, recrea la última película de animación de la fac 
toría Dreamworks con grandes dosis de humor. 


Cuando aún existían piratas y 

los hombres soñaban en conquistar nuevos 
mundos, un mapa de la Ciudad del Oro cae 
en manos de una pareja de pillos,Tulio y 
Miguel. De nuestra astucia dependerá que 
nuestros amigos lleguen sanos y salvos a El 
Dorado. Revolution es quien ha dado vida a 
los personajes y aventuras del celuloide 
Camino hacia El Dorado de la factoría Dre- 
amworks, consiguiendo una notable cali- 


cada título nos 
deleitan con escenas de la 
película, seis secuencias que determinan la 
evolución de la historia Así que, si consigues 
llegar al final sabras si nuestros héroes se 
hacen de oro o seguirán siendo una pareja 
de bribones Aunque está dirigido a los jóve- 
nes de PSX, los no tan jóvenes pasarán un 
buen rato con diálogos ocurrentes y situa- 
ciones ingeniosas La pena es que la mecani- 


dad gráfica tanto en escenarios como en 
personajes. Atravesaremos las calles de una 
España cañí,tras escapar del barco de Cor- 
tés (el malvado de la historia) pasaremos 
pruebas peliagudas en grutas de la deidad, 
nos adentraremos en un bosque encantado, 
y si aún tenemos fuerzas para seguir, llega- 
remos al templo maldito, donde nos enfren- 
taremos a un Jaguar de piedra. 

20 niveles de acción y aventura 
que nos tendrán enganchados 
durante horas. Y más, cuando 
observemos que después de 




FORMATO 

CDROM 

PRODUCTOR 

UBI SOFT 

PROGflflMRDOR 

-REVO-LUTION 


ca es simple: con acercarse a objetos y 
personajes iluminados y pulsar X para inte- 
ractuar con ellos, sabrás que la información 
que te han ofrecido o el objeto que has 
guardado lo necesitarás para progresar. 
Insufrible es el control de los mandos y ten- 
drás que ingeniártelas para que los objetos 
se iluminen, lo que supondrá una condena 
para avanzar con ligereza. Una 
gran aventura en la que encar- 
narás las hazañas deTulio y 
Miguel y contemplarás un rico 
entorno gráfico. anna 
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Dual Shock 


Grabar Parada 
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VALORACION 

• situaciones que casi rozan el absurdo, conversacio- 
nes repletas de gags y desafíos emocionantes hacen que 
camino Hacia el Dorado sea divertido tanto para los 
más peQueños de la casa como para los más madurltos. 
La mecánica del juego, sencilla pero no aburrida, 
engancha sólo por el simple hecho de contemplar los 
escenarios y secuencias del largometraje. Hubiese sido 
más emocionante que los programadores hubieran utili- 
zado otra técnica de selección de objetos y acciones, 
pues lo que se echa de menos en un juego asi es estru- 
jarse los sesos un poquito más. 


GRAFICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 


JUGfiGILIDRD 


GLOBfiL 


g najjes no tüpn 

Q«e envtdurr 


La animación y el 
diseño de los perso- 
nen nada 
a las 

I extraídas 
be Tarpertcula . los 
escenarios son bas- 
tante realistas, aun- 
que el englne gráfico 
deja algo Que desear. 



Durante el transcurso 
de un nivel no habrá 
fa busicH que se 
ecie, pero cuando 
es d»> sección des- 
de una banda 
sonora excitante y 
acorde con la cultura 
de las tierras en que 
se desarrolla la 
acción. 


ubi soft ha consegui- 
do una fantástica 
cajrdcttruMlón en el 
blaie y una traduc- 
ido al castellano 
qué liPSWrda gracia y 
salero, el sonido 
ambiental te sumerge 
en la piel de los 
protagonistas. 



Mecánica simple, aun- 
que bastante animada, 
» _todof cuando 
l decidir 
de tjs dos 
VilTShüS*aebe actuar 
para trabajar en 
equipo. La técnica de 
seleccionar objetos 
mediante Iluminación 
es algo cutre. 




Textos y voces en castellano. 
Las secuencias de La pell. 

La mecánica de juego puede 
desesperar a más de un usuario. 


DISEÑO MAQUETA: TOMAS J. PEREZ ROSADO 




Pato 3@naltí Cuac Rttack 

Utilizando el mismo engine que Rayman, Ubi Soft lanza 
esta versión para Nintendo E4 que supera las expectativas que 
en principio podíamos tener, porque aunque va dirigido a un 
público infantil, más de un adulto acabará de los nervios 
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Durante el juego, Donald mostrará su marcada per- 
sonalidad adoptando gestos y poses muy caracterís- 
ticas y llenas de humor. Como cuando es molestado 
por algún obstáculo y se pone hecho una furia. 


PATO DONALD CUAC ATTACK 


PLATAFORMAS 


u8l 


Alegas 


Metas 




RumUePak 


Grabar Partida 


CONTAOLLCA PR* 


cuatro fases, un jefe y una habitación 
secreta. En total 24 niveles que una vez 
comencemos a jugar nos descubrirán la 
verdadera aventura.Y es que este juego 
es mucho mejor de lo que parece en 
principio. Similar al Crash Bandicoot, los 
escenarios, optimizados con la ayuda 
del expansión pak, son preciosos, en 
especial los del templo inca. Los perso- 
najes «enemigos» son bastante simpáti- 
cos y los jefes finales conseguirán 
desesperarnos más de una vez. Mágica 
de Hechizo es la más dura, y si no con- 


La Casa Embrujada es 
una de las fases más 
divertidas del juego. 
Los escenarios son un 
poco oscuros, pero 
están bien consegui- 
dos. Lo peor es la pers- 
pectiva de las 
plataformas en forma 
de mano huesuda. 


Merlock secuestra a Daisy 
mientras realiza un reportaje y la mantie- 
ne prisionera. Donald viajará hasta el 
Reino Imaginario para salvarla. 


SUPER 


FORMATO 


-CARIUCHO, 


P-flQDUCIQfl . 


VALORACION 

sm duda, para los amantes de los 
juegos de plataformas ésta es nw gran 
opción, porQue los elementos Que se 
reputen en cada nivel lo hacen cada vez 
de forma más original y complicada los 
gráficos son coloristas y Llenos de 
detalle y los personajes de Disney man- 
tienen la simpatía y buen humor que los 
caracteriza es ideal para los más 
peguemos e interesante para los adultos 


Mientras la genial 
reportera Daisy realizaba un reporta- 
je en el Reino Imaginario, fue secuestra- 
da por el cruel mago Merlock. Sus 
mayores admiradores, Donald, Ungenio 
y Narciso, contemplan atónitos la esce- 
na desde su casa y deciden acudir a sal- 
varla. Este es en esencia, el argumento 
de un juego dirigido, en princi- 
pio, al público infantil. Desde el 
laboratorio de Ungenio tendre- 
mos el acceso a cuatro 
mundos formados por 













Nintendo E4 
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táis con una tarjeta de memoria segura- 
mente terminará con las pocas vidas 
que se consiguen en el juego. Porque 
como digo, la dificultad del juego 
aumenta con cada fase llegando a resul- 
tar de lo más adictivo. Además del juego 
normal también podemos acceder a un 
desafío con los sobrinos de Donald y la 
posibilidad de cambiarle el usado traje 
de marinerito que lleva desde que hizo 
la Primera Comunión. La música es dis- 
tinta para cada escenario, pero es simple 
y nada pegadiza. Este aspecto está 
mucho más cuidado para la versión de 
Playstation, cuya música se asemeja a 
la B.S.O. de El Rey León. En cambio, la 
jugabilidad y los gráficos son mejores 
para esta versión Nintendo. En definiti- 
va, este CuacAttack tiene los elementos 
necesarios para divertirte unas cuantas 
tardes persiguiendo a Daisy. orion 


Las jefes 





Antes de rescatar a Daisy, Donald tendrá que enfrentarse con cuatro jefes. El primero es el pollo Bernadette, 
que desde el Ducky Mountain intentará aplastar a nuestro amigo con su gran cuerpo y sus pollitos. Desde una 

alta torre, el jefe apandador nos 
atacara con dinamita. Más difícil 
sera luchar con Magica, la bruja, 
que nos lanzará calabazas y rayos 
Finalmente Merlock se transfor- 
mara en un horrible dragón 





a? 


(T 

• 


e 

f 

» 0 
5 t 

V55 v-i 

-.jjf ^ 


"O . 

Entre los muchos obstáculos que Donald tendrá que 
superar en su viaje alrededor del mundo, encontrará 
un conjunto de simpáticos personajes que acabarán 
con la paciencia y la energía de nuestro amigo. 




Personajes Disney 
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Para avanzar por las fases hallaremos todo tipo de 
plataformas , con desplazamiento horizontal , vertí- 
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Junto a Donald, el juego recoge a multitud de personajes que resultarán conocidos para los seguidores 


cal, fijas, que botan o que se desploman, lo que aña- 
dirá mayor dificultad al juego. 

^^^^^unque los diálogos no están en castellano, los personajes mantienen su encanto. ^ 
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0 s en alta 
ue dotan 
ón para 
de unos 
escenarios llenos de 
detalle y color, son 
uno de los alicientes 
del juego. 


La música es prescin- 
dible y ni slQulera 
pejadiz*. en la 
fersión para pLnYsm- 
tion este aspecto 
estáHiRICho más cuida- 
do. se notan las bon- 
dades del cd. 



la peculiar forma de 
icarse* del pato 
6natd rn^Que, sien- 
do justos, el reper- 
torio enastante 
corto y limitado. 



pue se dirige es 
infanUJ, la dificul- 
te ¿n cada 
esto/crea un 
grarrfttVéf de adic- 
ción y a veces tam- 
bién de desesperación 
al no conseguir supe- 
rar las pruebas. 




los gráficos y la dificultad 
creciente . 

la aburrida música. La pers- 
pectiva utilizada en algunos 
escenarios resulta confusa. 
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Todo comenzó con Beatmania, un extraño título que nos ponía en 
la piel de todo un DJ. Poco a poco, Konamí fue llenando Japón 

de recreativas musicales como Guitar 
Freaks, DrumMania y hasta KeyboardMania; 
y al fin, estos adjetivos títulos empiezan a 
llegar a nuestro país, por suerte, junto a 
sus respectivos sistemas de control. 




PERFE&TÜ 


Dependiendo del personaje 
seleccionado, el baile ejecu- 
tado se asemejará al Capoei- 
ra, al Break Dance e incluso 
al más puro estilo Travolta 
en Fiebre de Sábado Noche . 
En el modo Arcade, el perso- 
naje saldrá al azar. 



en ti 




S TRNDfí fíD _ > 

0 V 


imsmmms 


^S&rmaüan 

FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR KONAMI 
PROGRRMRDOR KONAMI 


El éxito propiciado 
por las versiones recreativas de 
Beatmania o Dancing Stage ha 
obligado a Konami a traer 
hasta el mercado europeo las 
conversiones de dichos títulos 
a Playstation, con su exclusivo 
sistema de control incluido. En 
esta ocasión es la versión occi- 
dental de Dance! Dance! Revo- 
lution! la que hace aparición en 
nuestro país, coincidiendo con 
el lanzamiento de El Libro de la 
Selva y la Dance Mat (alfombri- 
lla de baile) por parte de Sony. 
El sistema de juego de Dan- 


cing Stage resulta similar al de 
títulos como Bust a Move, aun- 
que el control ha sido simplifi- 
cado, haciéndolo 
perfectamente manejable con 
la alfombra (ya que con el pad 
el control resulta tan sencillo 
que aburre). Nuestro cometido 
será pisar sobre las diferentes 
posiciones de la alfombra, 
siguiendo el ritmo impuesto 
por las diferentes melodías que 
podremos elegir. El catálogo 
musical de Dancing Stage 
Euromix está compuesto por 
una mezcla entre creaciones de 



EXAMPL.fi 


Modo Lessan 


El modo Lesson, en tres prácticas lecciones, nos ensenara a movernos sobre la 
alfombra como si fuésemos uno de los componentes del Ballet Zoom. Las últimas 
lecciones nos mostrarán la mejor manera de completar los patrones de moví 
mientos más enrevesados. 


3t«o do 1/8 feeat arroas 
accuratfflw. 



VRLORRCION 

Todo aquel que disfrutó con oeat- 
*ama Le sacará el *áXL*o partido a 
este nuevo título de La serie eena- 
ni los ms anulados de Las disco- 
tecas se Lo pasarán bo*ba con este 
título (acoapañado, cono no, de su 
alfoabra), intentando completar 
todas y cada una de Las canciones 
que atesora si no piensas gastarte 
el dinero extra que supone La 
adquisición de la Dance nat, nejor 
no coupres Dancing stage euroeix 


DfiNCING STfiGE 6UR0MIX 


SIMULADOR 
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Modm Workout 

Similar al modo Arcade, el Workout llevara un exhaustivo seguimiento de nues- 
tras acciones durante el juego para calcular la cantidad de calorías que quema- 
mos con cada canción. Especialmente indicado para los jugones que han 
perdido la forma o que han ganado unos kilillos más de la cuenta con las fatídi- 
cas y mortales vacaciones navideñas. 




En la más alta 
dificultad ten- 
dremos que 
seleccionar 
uno de los 
ocho circuitos 
diferentes de 
canciones, 
donde tendre- 
mos la posibili- 
dad de 

ejercitar al máximo nuestro físico con 
las temas más Jungle o de relajarnos 
con clásicos de la Universal o con 
títulos de Konami como Silent Hill. 



Konamí y clásicos publicados 
por Universal, gracias al acuer- 
do entre ambas compañías, y 
entre las cuales destacan temas 
como Video Killed The Radio 
Star de The Buggles o I Will Sur- 


vive de Gloria Gaynor. Una de 
las características más llamati- 
vas de esta versión europea de 
Dancing Stage son sus modos 
Workout y Lesson, solo inclui- 
dos en el DDR Brd Mix japonés, 


los cuales nos permitirán llevar 
la cuenta de las calorías perdi- 
das con cada canción y nos 
mostrarán la posición en la que 
tendremos que colocar los pies 
en cada uno de los pasos difíci- 
les, respectivamen- 
te. Con «algo» de 
práctica, seréis 
capaces de com- 
pletar alguna de las 
canciones del 
juego de espaldas a 
la pantalla (he visto 
a gente hacerlo en 
la recreativa). Gráfi- 
camente, lo único 
destacable es la 
animación de los personajes, 
creada con técnicas de motion 
capture y que abarca diferentes 
estilos de baile, desde el estilo 
Travolta de Fiebre de Sábado 
Noche hasta el Capoeira. doc 




GRfiFICOS 
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RunQue La mayoría del 
tiempo La pasaremos 
tra vísta 
:has, Los 
Meaaje&^ue se 
ueven tfetrás de Las 
mismas están muy bien 
animados, aumjue La 
cantidad de polígonos 
Que Los forman no es 
demasiado alta. 


MUSICR 


unido a clásicos del 
panorama oemani como 
K«Fp on nojlln' o 

&, íncontrare- 
íamosos de 
la umv^rlaL como so 
Good de Boyzone, i 
will survive de Glo- 
ria Gaynor o video 
kLLL The Radio star 
de The Buggles. 



SONIDO FX 


RunQue Los efectos de 
sonido se Limitan a 
la* j[oce s de un 
(nentaruíta imagína- 
lo, están bien digi- 
talrtatías y siempre 
suenan en el Lugar 
adecuado (cuando rea- 
lizas un combo difí- 
cil, cuando «metes La 
pata») . 


JUGABILIDAD 


Asumiendo Que tienes 
La Dance Mat de sony, 
flcmg stafe e euromix 
' un jutíg ■ 


GLOBAL 


terrlble- 
r diviftLdo y 
■fjdCCttWT Derfecto 
para compartir con 
Los amigos y «echarse 
unas risas», sin La 
alfombra, el juego se 
torna muy aburrido. 



m 


si no piensas jugar con La 
alfombra. Dancing stage resul- 
ta más bien aburrido. 


www.zetasuperjuegos.com 








Dina Crisis 



FORMATO GDROM 
PRODUCTOR CAPCOM 
PROGRRMRDOR CAPCOM 


Todas las secuelas parecen decantarse por lo 

convencional, y Dino Crisis para Dreamcast no 

aporta nada nuevo a los que ya conocemos el juego. 
Tan sólo, sorprende una presentación gráfica más 
depurada, gracias al potencial de esta consola,. 



Capcom intentó inaugurar un 
género híbrido entre Jurassic Park y la saga 
Resident Evil con Dino Crisis. Finalmente, la 
secuela de aquel título para Playstation 
ha seguido otros derroteros aunque la 
compañía ha decidido lanzar al mercado la 
correspondiente versión del primer Dino 
Crisis para Dreamcast. La edición japonesa 
presentaba algunos cambios de forma, el 
modo Operación Suicida estaba disponible 
desde un principio, así como los 8 trajes 
para Regina. Estos «extras» no son los que 
realmente hubiéramos esperado, pero al 
menos suponen un pequeño aliciente para 
comprar el juego. En Europa, por el contra- 
rio, nos vamos a encontrar con el mismo 
título que vió la luz para Playstation. Esto 
significa que para los que hayan vivido en 
sus carnes la primera aventura de Regina, 
las emociones serán las mismas. El 
único punto realmente interesante 
se concentra entonces en dis- 
frutar con la mejora gráfi- 


ca que ha sufrido Dino Crisis. Los 1 28 bits 
de Sega han aportado su potencial para 
aumentar la resolución de los escenarios y 
contemplar a los personajes con todo lujo 
de detalles, igual que ocurría con Resident 
Evil 2. Los que no conozcan la primera 
entrega de este título, sí tienen una inme- 
jorable oportunidad para adentrarse en 
una aventura inolvidable. Un grupo de 
fuerzas especiales acude a una isla tropical 
para rescatar al Dr. Kirk (máximo responsa- 
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Recuerda nuestra msibn 
no somos niñeras 


Durante el juego, Regina tendrá que elegir varias veces 
si aceptar los consejos de Rick o seguir a Gail. 


VALORACION 

La entrega para orea*cast 
conserva todo Lo bueno Que 
tenia el original, incluyendo 
además una notable mejora grá- 
fica sin embargo, al ser 
básica»ente el mis»o juego, 
sin Que se haya añadido ningún 
tipo de extra, resta el inte- 
rés Que pudiera despertar nún 
asi, para los seguidores de la 
saga nesident Que no hayan 
podido disfrutar con orno cri- 
sis, este es un juego Que 
merece la pena probar 







Siguiendo la 
tradición de 
la saga Resi- 
dent Evil, en 
Dino Crisis 
Capcom ha 
incluido inge- 
niosos enig- 
mas. 


estratégicamente. Quizás, la combinación 
de aventura y acción, haya hecho que Dino 
Crisis se quedara a medio camino entre 
ambos géneros. Yo personalmente, me 
quedo con la segunda parte, mucho más 
dinámica y totalmente decantada por la 
acción. Pero Dino Crisis es una aventura 
brillante en el apartado técnico y que en 
Dreamcast ha ganado bastante en este 
aspecto, y que, además, calmará nuestra 
sed de aventura sin remedio. r.dreamer 






¿Sabes dó^d? ruedo encontrar a! 
Doctor Kirk > 


ble de las investigaciones sobre la «Tercera 
Energía»). En un principio, la misión no pre- 
senta ninguna complicación. Sin embargo, 
Regina y sus compañeros se verán sor- 
prendidos por la presencia de depreda- 
dores salidos de la era jurásica en las 
instalaciones del complejo científico. Un 
accidente producido durante las investiga- 
ciones ha abierto un agujero en el tiempo 
que parece ser la causa de la presencia de 
estos «bichejos» en la isla. A partir de este 
primer encuentro, la tensión será el estado 
natural de Regina. Un velociraptor, un pte- 
ranodón o el mismísimo T-Rex pueden 
aparecer de la nada y acabar con nuestro 
«paseo» a dentelladas. Y no serán los úni- 
cos ¡ncovenientes en el juego, también 
habrá que echar mano del ingenio para 
solucionar los enigmas (muy al estilo de la 
saga Resident Evil) que Capcom ha situado 


DIÑO CRISIS 


SURVIVfiL HORROR 



Mas 




Modos de juego 


t±emet 


Grabar Partida 
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GRAFICOS 


si Diño crisis puede presumir de 
algo, es de este apartado, el hard- 
, ua#e^jJ&,-Dre*mcast ha permitido pre- 
sentar mismos gráficos de la 
versión psx a una mayor resolución 
~~ coR pérsónajes y «dlnos» al detalle. 


MUSICA 


capcom continúa fiel al estilo del 
<jue ha hecho gala en su saga Resl- 
#nt £iil ^prácticamente, la banda 
de bino crisis sigue el mismo 
atrón, tímdo especial énfasis a los 
momentos de acción del juego. 




SONIDO FX 


como sus «hermanos» de Resident 
evII, Diño crisis hace gala de un 
váriado e Impecable repertorio de 
fectos sonoros. Rugidos, pasos, 
disparos, etc., etc., aportan la 
dosis de realismo necesaria. 


JUGAGILIDAD 


si no has jugado a la entrega de 
Playstation, y Resident evil es una 
| .tus sagís preferidas. Diño crisis 
el jut$o perfecto para pasarlo 
en, jjwfrutar con acción y algún 





La mayor resolución Que presenta 
el juego en Dreamcast. 

Que no hayan Incluido ningún tipo 
de extras respecto al original. 


J 
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Tiger Woods POR Tour 2001 


El popular Tiger Woods se consolida como la 
imagen elegida por ELECTRONIC ATRS para la saga 
PGA. El programa vuelve a contar con 
personajes reales y añade un nuevo campo . 


FORMRTO 


CDROM 


PRODUCTOR ELECT.ARTS 


PROGRRMRDOR ELECT.ARTS 


)ger\Uood, 

PGATOURWj 


PGA TOUR Este modo de juego permite 
disputar seis torneos de forma consecutiva, 
recogiendo el sistema de competición habi- 
tual, cortes incluidos. 


programa de corte desen- I Fff jfiffi í 

fadado al que se tituló | 

Cyber Tiger. En esta oca- 
sión se vuelve a la sobrie- 
dad, volviendo a contar 
con jugadores y campos 
reales como alicientes. En 
cuanto a los jugadores de la anterior versión (el 
propio Woods, O'Meara, Janzen, Faxon y Leonard) 
se unen dos (Calcavechia y Cink).Como es habitual 
la reproducción gráfica de sus movimientos, tanto 
para golpear la bola como en las celebraciones, ha 
sido realizada mediante complejas digitalizaciones. 


Mientras que en otros simuladores 
deportivos de ELECTRONIC ARTS cada año una 
figura es la encargada de servir como imagen, pare- 
ce que la figura de Tiger Woods se consolida den- 
tro de la saga PGA. De esta forma de las 5 entregas 
del título para Playstation, el golfista norteamerica- 
no ha protagonizado las 3 últimas, al margen del 


VRLORRCION 

la consolidación da Tiger woods 
coso imagen da la saga poa paraca un 
hacho constatado Técnicamente al 
juago as más púa correcto, aunpua no 
ofrece demasiadas novedades con res- 
pecto a las anterioras entregas esta 
circunstancia haca Que al juego no 
presente demasiados alicientes ade- 
más nos vuelve a hacemos preguntar 
el motivo por el Que ningún jugador 
español aparees en uno de estos vide- 
ojuegos 



TIGGR WOODS PGR TOUR 2001 


SIMULADOR 
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Ju^mdores ) 


A los cinco jugadores incluidos en 
la anterior entrega se unen Cink 
y Calcavediia, volviendo a los 7 
de la primera entrega de Tiger 
Woods En la espectacular intro 
aparecen imágenes reales de los 
mismos dentro de un espectacu- 
lar montaje. 



culares han sido sustituidos por barras 
de energía rectangulares, ofreciendo una 
imagen menos vanguardista. Sin embar- 
go, el sistema de control es muy parecido. 


Por lo que respecta a los campos, también hay 
novedades, a los cinco incluidos en Tiger Woods 
PGA Tour 2000 se une el de Scottsdale, semejante 
con los hoyos reales que han sido santo y seña de 
toda la saga. En el control se produce un cambio 
estético, ya que se sustituyen los indicadores circu- 
lares por barras de energía rectas. Sin embargo, el 
sistema para determinar potencia y precisión de 
los golpes sigue siendo similar. El mismo indicador 
se mantiene para el control analógicos diferencia 
de lo que ocurría en la otra versión. Otra diferencia 
es la eliminación de la cámara aérea que permitía 
observar el hoyo en un solo vistazo a pantalla 
completa. Esta ausencia hace que haya sido nece- 
sario incluir esta vista en una pequeña ventana. En 
las opciones se vuelven a incluir competiciones 
entre las que destaca «PGA Tour». Los' cambios no 
significarán demasiado para los usuarios que ya 
disponen de la anterior entrega. El mercado 
potencial se centra en los muy aficionados al golf 
y en los que no tengan la versión de PGA del año 
2000. chip & CE 
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CAMPOS Otra de las novedades es la incor- 
poración del campo de Scottsdale que se suma 
a los seis campos con los que contaba la entre- 
ga de PGA del año 2000 (Summmerlin, Saw - 
grass, Poppy Hills, Badland y The Canyons). 




GRAFICOS 
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los gráficos para los 
movimientos de los 
n un 

dtvdlgltaU- 
cüíTtJ dlferen- 
^cia'srrmríus 
antecesores son esca- 
sas, el cambio de 
Indicadores le da un 
toQue menos actual. 



en los simuladores de 
golf la tranquilidad 
es} la^notj/predoral- 
‘ *e fT oj. aspecto 
isical p este caso 
*ie' nan’tfíciuido 
varios ritmos, emple- 
ando melodías muy 
cortas. La Intro es 
lo mejor musicalmente 
hablando. 



el golf no ofrece 
demasiadas oportuni- 
dad es pa rajQue los 
^ctos d^sonldo 
staQuen / el sllen- 
CLtTRTp^domlnante , 
aunque se Incluyen 
sonidos como el del 
viento o el de los 
pájaros, los comenta- 
rlos son escasísimos. 


campos y jugadores 
reales vuelven a 

jgnfrtes. eL 

'.ema de con- 
jl es más 
Las vis- 
tas generales permi- 
ten eliminar planos 
del campo facilitando 
la perspectiva global 
del mismo. 




consolidación de Tiger woods 
— J como Imagen de la saga pga. 

i Las escasas novedades hacen 
""-i que no tenga demasiados ali- 
cientes. 
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Mickey S s Speedway USH 


A pesar de estar enfrascados en multitud de proyectos (alguno para 
GameCube), los genios de Rare aún disponen de tiempo para producir 
un nuevo arcade de conducción, ésta vez bajo encargo de la Disney. 


Las andanzas automovilís- 
ticas de Mickey en N64 ofrecen una fac- 
tura técnica excelentes la altura de las 
anteriores creaciones Rare para Nin- 
tendo, pero no logra disimular su tufillo 
a juego de encargo, a título de transi- 
ción en espera del lanzamiento de los 
grandes pesos pesados de Rare, como 
Conquer 's Bad Fur Doy o Dinosaur 
Plonet . Mickey s Speedway USA tiene 
como única pretensión ale- 
grar las navidades de los 
fans del universo Disney, 


Rare ha puesto al volante de los Kart a 
los más populares personajes Disney, 
desde Goofy a Donald, pasando por 
Daisy, Minnie o el infame Pete Patapalo. 



wamr 



sin poner en peligro en ningún 
momento la supremacía de Diddy Kong 
Racing como mejor arcade de conduc- 
ción para N64. Pero ojo, en Rare se des- 
tila tanto talento, que incluso productos 
de encargo como éste superan con cre- 
ces a la mayoría de lo que hayas visto o 
jugado hasta ahora en la máquina de 
Nintendo. Speedway Racing pone al 
volante de un kart a lo más granado de 
la familia Disney (Mickey, Minnie, 
Donald, Goofy...) a través de todo Esta- 
dos Unidos, con un total de 20 círtuitos 


Mickey s Speedway 

USA incluye de origen 
12 circuitos divididos 
en tres ligas diferen- 
tes: Traffic Troubles, 
Motorway Manía y 
Freeway Phobia. Y 
luego hay otras pistas 
secretas que tú debe- 
rás descubrir . . . 



En un arcade de conducción como éste no podía fal- 




Aunque no derrocha originalidad, la calidad gráfica de 
Mickey ’s Speedway USA es indiscutible, tanto por el 
uso del color como por el modelado de los personajes, 
en especial Goofy. 


SUPER 

FORMATO cartucho 


PRODUCTOR 

NINTENDO 

PRnnROMpnnR 

RARE 


VALORACION 


tar la competición directa entre dos, tres y hasta cua- 
tro jugadores, con la sempiterna división de 
pantalla, tan habitual en Nintendo 64. 


mickcy's speeDWfiY usa 


CONDUCCION 


ftún siendo muy superior a La mayoría 
de Los arcades de conducción que van 
apareciendo en nintcndo 64, mickcy's 
speeoMAY usn no puede evitar dar La 
impresión de ser un aero títuLo de 
encargo («uy bonito, eso sí) en cuya 
producción wwe soto se ha esforzado Lo 
necesario n pesar de Los tres años de 
su Lanzaniento, didoy kong racing es 
bastante más interesante 
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Nintendo B4 


[ CRFgn^P 



ambientados en las 
ciudades y parajes más 
conocidos del país, 
desde los Angeles y 
Chicago, pasando por 
los Everglades de Flo- 
rida, el Gran Cañón o 
Nueva York. La mecá- 
nica, los ítems, el sistema de derrapaje 
de los vehículos... todo parece calcado 
de Mario Kart 64, incluso los modos mul- 
tijugador. No es mala cosa del todo, si 
tenemos en cuenta la calidad del origi- 
nal, pero a Rare se le debe exigir mucho 
más que sustituir simplemente a Yoshi 
por Goofy. Mickey's Speedway USA 
goza de unos gráficos soberbios, buen 
sonido y una jugabilidad intachable, 
pero le falta la inspiración, el «toque» 
Rare que hizo de Diddy Kong Racing el 
rey de la conducción en N64. nemesis 



Como ya hiciera en GoldenEye, Rare ha incorporado a 
Mickey s Speedway USA un modo de pantalla 1 6:9 para 
que los usuarios de televisores de formato panorámico 
puedan sacar todo el jugo a los gráficos del juego. 




En espera de sus dos grandes lanzamientos para el 
año 2001, Dinosaur Planet y Conquer's Bad Fur 
Day, Rare nos presenta un cartucho simpático y 
divertido de jugar, aunque no muy original. 



Si algo funciona ¿Por que cambiarlo? Así debieron de pensar la gente de Rare a la hora de diseñar los 
modos multijugador de Mickey 's Speedway USA, auténticos calcos de los que se pudieron ver en Mario 
Kart 64, ya sea en forma de carrera con Split Screen como en el duelo en un circuito cerrado. 


GRAFICOS 


Tanto Los personajes 
(en especial Goofy) 
coíbo los escenarios 
tán a la altura del 
ran nivel de calidad 
Sll^remlos tiene 
acostumbrados fiare. 

De destacar algo en 
particular, serla su 
gran colorido. 



MUSICA 


con tanto techno y 
tanto chumda chumda 
ido los vldeo- 
le todos los 
es de agra- 
>ue Rare haya 
apostado por simpáti- 
cas melodías al esti- 
lo de los viejos 
tiempos. La del menú 
es algo machacona. 



SONIDO FX 


salvo por el sonido 
ratonero del motor de 
lo* karts, los fx no 
p^sentaiwjeja algu- 
na fiar* ha Incorpo- 
rado algunas 
fraseclllas digitali- 
zadas y los Impactos 
con un arma a otro 
personaje, lo mejor, 
el oolby surround. 


JUGABILIDAD 


ser un calco de Mario 
Kart 64 al menos 
ofrece la ventaja de 
s <?r Lgual ¿e dlvertl- 
1 y jugable Que el 
..■tgtnatr se echa en 
falta algún modo de 
juego mínimamente 
novedoso. 


GLOBAL 



■ 


dad Made Ln Rare. 
es demasiado parecido a Mario 
Kart 64. 
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The ESninch 

acercan las Navidades, y como cada año aparecen juegos 
en el mercado que nos proporcionan ese ambiente navideño tan 
necesario en estas fechas. Sin embargo, The Grinch dista bastante de 
presentarnos una visión bucólica de estas fiestas tan tradicionales. 
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Y es que nuestra misión 

en este título que nos ocupa no será 
otra que amargarle las Navidades a 
unos empalagosos seres llamados los 
whos, que esperan estas fechas con 
gran impaciencia, a la vez que engala- 
nan su ciudad y lo llenan todo de rega- 
los. El personaje al que encarnamos, el 
Grinch, surgió de la imaginación de un 
tal Dr. Seuss en el año 57 y desde 

entonces, se ha convertido 
en un clásico en los Esta- 
dos Unidos. Con el motivo 


del estreno de la película, 
en la que Jim Carrey encarna al sinies- 
tro personaje verde, KONAMI lanza un 
juego en el que podremos emular sus 
«travesuras». El juego está concebido 
como un arcade de plataformas 3D con 
algunas labores de investigación, en la 
línea de la saga Spyro o del reciente 
Muppets Monster Adventure. A lo largo de 
cuatro mundos tendremos que cumplir 
una serie de misiones como robar rega- 
los, destrozar árboles de navidad o 
desordenar las felicitaciones navideñas 



Este es el Grinch , el 
siniestro personaje 
surgido de la mente 
del Dr v Seuss allá por 
los años cincuenta y 
que dio origen a toda 
una leyenda en los 
Estados Unidos. 



El juego cuenta con cinco idiomas, inclui- 
do el español . Además de traducir los tex- 
tos, las voces están dobladas de una 
manera francamente buena. 
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ti ceKTKo PT Vh oVÍLLe 
fcfoESoM>EHAK LAS CAF-TaS 5/5 I 
tíioKnl Lo$ H'jfccoS pc kieve ÍOAO I 
tfpíNTAK p6STe*S PCI ALcALOe ÍOAO l 
EÍlakzaF* h-jevoS a las casas 9 AO | 

EÍeSTKoFEAF- la ESTATUA Pll ALcALPe 
EÍAPeLAKTA* EL toLoí 

CüeKTA ATKÁS FAfcA HAYJPAP 
lí Ko«?pf TopoS LoS KpóALoS 236/500 
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PRODUCTOR 


En cada uno de los cuatro mundos tendremos que 
completar una serie de misiones muy diferentes entre 
ellas, aunque para lograr pasar al siguiente no será 
necesario realizarlas todas. 


PflñGRRMRDOR ARTlPirifli miimh 


VRLORRCION 

si hubiera Que elegir un adjetivo 
para definir este juego, sin duda alguna 
sería el de “Correcto» Todos sus apar- 
tados rayan un gran nivel (sobre todo 
el doblaje), sin que ninguno desentone 
aunque pueda parecerlo, no es un juego 
infantil, sino que agradaré a todos 
aquellos que necesitan rcás, tras acabar 
con los cftASM o Los spyro, que sin duda 
son superiores nunque sobre gustos. 


El fiel can que acompaña al Grinch se hará controla- 
ble en cualquier momento si pulsamos el botón 
Select. Con él podremos entraren lugares pequeños. 


THC GRINCH 


PLATAFORMAS 





Dual Shock 
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Esta máquina r situada en la guarida del Grínch, le ser- 
virá para montar los artefactos una vez que haya reco- 
gido todas las partes de sus respectivos planos. 


fíntefactas 



con ceFcA 

oBJtloS, LU6AÍ-ES 0 FC^SoKAJeS QUE 
ti EKCUEKmK A CÍeKTA MSÍRKcíA 
• ZOOS JH O zoos oct 
# NeKÚRKTeMo* 


Estos son algunos de los útiles que tendrás que utilizar a lo 
largo del juego para llevar a buen termino las diferentes misio- 
nes. Primero tendrás que encontrar sus piezas por el mapeado 
de las fases y luego montarlos a modo de puzzle. 


en la oficina de correos. Según las vaya- 
mos cumpliendo, se abrirán las puertas a 
otras fases. La licencia cinematográfica 
esta vez no ha sido desaprovechada, cre- 
ando un juego mediocre como otras 
tantas veces, aunque desde luego, este 
título tendrá mucho más éxito en el mer- 
cado americano, donde este Grinch es 
mucho más popular. Para nosotros se 
queda en un juego de plataformas bas- 
tante entretenido, de dificultad ajustada 
y con unos gráficos que, sin ser brillantes, 
cumplen a la perfección su cometido. 
Recomendable para todos, mención 
aparte merece el esfuerzo de KONAMI en 
la localización, voces incluidas, de todo el 
título para el mercado español, algo que 
hará más fácil su éxito aquí, sobre todo 
cuando comience la promoción de la 
película en nuestro país. dani3po 



Algunas puertas sólo se abrirán después de 
que el Grinch haya robado bastantes regalos. 
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La animación de los 
personajes está bas- 
grajfla. el 
tor deUjuego es 
^lukgfounQue las 
textürls son simples 
y a veces ocurren 
fallos como desapari- 
ciones de polígonos. 
los escenarios no son 
muy variados. 


una alegre melodía 
navideña nos acompa- 
fase. La 
Ue son de 
tildad y en 
fóento se 
hacen repetitivas, 
aunQue no hubiera 
estado mal Incluir 
algo más «siniestro». 



sin duda alguna, lo 
mejor del juego es el 
feej^Lonalj doblaje 



cuanto a los efectos, 
son variados y suenan 
bien, sobre todo los 
Que provoca el verde 
protagonista. 


el control es prácti- 
camente perfecto, y 
idlfcculUd está 
ajustada, aunQue 
/sepas muy 
biemjtieniacer para 
completar las misio- 
nes. La longitud del 
juego, sin embargo, 
deberla ser algo 
mayor Que 4 mundos. 




el magnifico doblaje de Las 
voces y el humor del juego, 
es un plataformas más, no hay 
nada Que no hayamos visto 
antes . 
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RRMY MGN SfiRGG's HGROGS 


VALORACION 

nidumy puede enorgullecerse de heéer 
producido uno de los pocos mwy ncm 
decentes Que han salido al aereado no 
ofrece Misiones tan apasionantes como 
las de los opcmmtion ncltdoun, pero 
posee buenos gráficos y la Mecánica es 
bastante divertida ojalá Que los futu- 
ros ftftMY mcn (Que los habrá) sean por 
lo Menos tan buenos como éste 


SHOOT GM-UP 




Hrmy Men Sarge’s Heroes 


% 


Dos ejemplos de lo que 
Sarge s Heroes puede ofre- 
cer, siempre y cuando encuen- 
tres las armas adecuadas. El 
rifle de francotirador es tan 
efectivo como silencioso. 


Aunque en el campo de batalla se compor- 
ten como auténticos carniceros, no hay 
que olvidar que se trata de soldaditos de 
plástico, capaces de derretirse ante la más 
mínima llama. 


La plaga Army Men se extiende a otros sistemas. Queda la 
esperanza de que, al igual que ésta, las nuevas entregas sean 

superiores en gráficos y jugabilidad. 


SUPER 


FORMATO 


GDRQM 


PRODUCTOR . 
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Sarge s Heroes combina 
escenarios más o menos 
reales, como pueblos en 
ruinas o campamentos 
militares, con otros de 
broma como cocinas, 
salones o jardines de 
gigantescas dimensio- 


Lo contienda bélica entre 
los ejércitos marrón y verde se extiende 
a nuevos sistemas como Dreamcast y 
PS2,tras su «gloriosa» andadura por 
Nintendo 64 y Playstation. En este 
caso no es 3DO, sino Midway quien 
firma esta nueva aventura de las tropas 
de plástico, y concretamente las andan- 
zas del más carismático soldado del 
ejército verde, el sargento Hawk Lo pri- 
mero que llama la atención de la ver- 
sión Dreamcast de Sarge s Heroes, 
respecto a sus homónimos en N64 y 
PSX, es su calidad gráfica, poca cosa en 
comparación con otros títulos para DC 
como Shen Mué o Royman 2, pero todo 
un logro si lo contrastamos con los 
ofensivos gráficos de los Army Men para 
Playstation. Por lo demás, Sarge s 
Heroes sigue al pie de la letra la mecá- 
nica del resto de la saga, consistente en 
recoger y utilizar diverso armamento 
para aniquilar tropas, tan- 
ques y objetivos marrones. 

Las 16 misiones que ofrece 
Sarge s Heroes no son tan 
atractivas como las de los 
Operation Meltdown, pero 
ofrecen cosillas tan íntere- 







Los soldados marrones 


son tan agresivos como 
imbéciles . Podrás liqui- 
darlos uno a uno con el 
rifle de francotirador sin 
que sus compañeros se 
den cuenta. 


santes como atravesar un campo de 
minas detector en mano o tostar tan- 
ques mediante una lluvia incesante de 
granadas Junto a escenarios más o 
menos serios, como campamentos mili- 
tares o pueblos en ruinas, Sarge 's Héro- 
es incorpora otros más chorras, 
ubicados en el mundo real, en cocinas, 
cuartos de estar e incluso un jardín. La 
perspectiva de disfrutar con una nueva 
avalancha de Army Men, pero ahora en 
DC y PS2, no creo que haga feliz a 
nadie, pero si por lo menos logran 
hacerlos más atractivos o por lo menos 
medianamente divertidos de jugar, 
como es el caso de Sarge’s Heroes, 
todos (y en especial los que hemos 
sufrido esta saga en silencio) les estare- 
mos estaremos eternamente agradeci- 
dos a 3DO. Por favor, tengan piedad, 
sean buenos, dennos algún que otro 
Army Men decente. nemesis 


La vista en I a . persona es ideal para 
apuntar a enemigos ubicados a larga 
distancia. Con un poco de puntería 
este recluta marrón será historia. 


GRAFICOS 
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el mejor fiRMY mcn 
producido hasta La 
focha en cuanto a 
ráficos, lunque eso 
tampoco es decir 
mUttíó^permlte poner 
La Imagen a 6o h z, y 
tanto La animación de 
Los soLdados como Los 
escenarios son de una 
calidad aceptable. 


ya Le gustarla a 
títulos más presti- 
giosos disponer de 
banda «onora tan 
uena como La Que 
'of recr^sarge ' s Héro- 
es. un auténtico 
score de película 
bélica Que hará Que 
subas el volumen de 
La tv al máximo. 



aunque Los textos sí 
han sido traducidos 
al castillano, no ha 
sucedido Lo mismo con 
Los votes y diálogos 
digitalizados, Que 
permanecen en inglés, 
eso sí, son de una 
gran calidad. los 
efectos de sonido son 
flojitos. 


Después de soportar 
el infierno de jugar 
con las dijtintas 
versiones de army men 
o el reciente 
■sBRGT~rmRoes de 
psx, el control de 
este juego parece una 
maravilla, y algunas 
misiones son realmen- 
te interesantes. 



¿cuándo se cansará 3D0 de 
producir entregas de rrmy mcn? 
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Tras una ¡ntro compuesta 
por imágenes extraídas de la película 
y con un hilo argumental similar a la 
versión cinematográfica, en The 
Mummy encarnaremos el papel del 
Teniente O'Connell (el prota de la 
peli) para adentrarnos en las tumbas 
de Hamunaptra, la ciudad de los 
muertos, en busca de los tesoros que 
allí se esconden. Con un entorno grá- 
fico y un sistema de juego similar al 
de Tomb Raider, en La Momia se 
mezclan plataformas, acción y 
puzzles, sabiendo mantener un nivel 
de diversión y una dificultad ajustadí- 




The Mummy 


Konami ha sido la compañía encargada de 
realizar esta aventura en 3D basada en una 
de las películas más taquilleras de la 

temporada pasada, 
consiguiendo mantener la 
misma ambientación de 
misterio y acción que 
el largometraje . 





ítonathak .u:aa :o q*je he encostra :<c:cs: 

LSC77STRAS :AS DOS PIEZAS QUE PAITAS PARA COMPLETAR 
ESTE JEv: OlíFlC ... PODE: *CS A: K1R ESTA F JEaTA- 


Entre fase y fase 
asistiremos aúna 
serie de secuencias 
(con textos tradu- 
cidos) que nos 
ayudarán a seguir 
el argumento del 
juego. 


THE MUMMY 


fiVGNTURfi 


Jugadores 


Vidas 
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sima que harán que pasarse los dife- 
rentes niveles del juego sea cosa difí- 
cil, pero sin que llegue a desesperar. 
Durante nuestro camino toparemos 
con todo un ejército de enemigos 
(excavadores, momias y otros 
muchos de más difícil catalogación) 
que nos obligarán a demostrar nues- 
tra habilidad con cualquiera de las 
armas que tenemos a nuestra dispo- 
sición, ya sea una pistola, un rifle, un 
machete o una simple antorcha. Ade- 
más, todas las tumbas se encuentran 
plagadas de trampas que se activan 
en los momentos más inesperados, y 
que pondrán a prueba nuestros refle- 
jos. Sin embargo, The Mummy no 
llega a convertirse en un juego 
sobresaliente por culpa de algunos 
fallos que a estas alturas parecen 
incomprensibles en Playstation. Por 
ejemplo, el control del protagonista 
puede llegar a ser un poco impreciso 
(los saltos llegan a desesperar), y 
todo en la pantalla se mueve con 


demasiada brusquedad. A esto hay 
que sumarle unos escenarios oscuros 
que apenas nos permiten ver que 
hay dos pasos por delante nuestra. 
Aún así , « La Momia » consigue conso- 
lidarse como una buena opción de 
compra para PSX que os tendrá 
enganchados durante mucho tiem- 
po^ que se convierte en la opción 
ideal para aquellos amantes de Tomb 
Raider que ya se hayan cansado de 
Lara (y de sus polígonos). vat69 



A lo largo del juego deberemos resolver puzz- 
les y encontrar objetos que nos permitan 
seguir avanzando en la aventura. 
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Durante el juego tendremos que pasar 
una serie de mini-fases en las que 
veremos como el sistema de juego 
cambia radicalmente Hacer surf sobre 
i un tronco es un buen ejemplo de ello. 

1 
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a menudo aparecen juegos Que pretenden aprovechar el 
tirón creado por na película, pero Que después no pasan 
de ser versiones mediocres este no es el caso de «tmc 
nummy*, un juego Que, sen llegar a ser perfecto, consigue 
divertir a base de unos puzzlcs complejos, una aebienta- 
ciór a la altura del film y un ajustado nivel de dificul- 
tad si te gustó «la momia»*., el juego te encantara 



GLOBfiL 


JUGfiGILIDfiD 



los escenarios, ade- 
más de ser variados, 
tánwuu detallados. 
IbargojJ La ani- 
n de U 1 personaje 
rizontes 
oscuros hacen Que 
este sea el apartado 
más flojo del juego. 




las divrfsas situa- 
tidTlRHltf juego, el 
ritmo de la música 
aumenta a medida 
Que lo hace la 
acción. 


nunQue Los textos 
estén en castellano, 
^ La* v oces cj^ l juego 
en inglés, por 
fro TadoJ [los efec- 
tos^ÉTSBnido como 
disparos o corrientes 
de ríos subterráneos 
están muy conseguidos. 


cada vez Que Queráis 
dar un salto preciso 
^ osá ll evaré fr edia hora 
p pparar Uh (otra cosa 
jp Que acertéis), ya 
81 ron t rol le 
falta precisión, nún 
así, el juego divier- 
te y engancha. 



el apartado gráfico podía 
haberse cuidado más. 
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Silent Scope 
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Es difícil llegar a convertirse en un francotirador «profesional 
si no disponemos de rifle. Este detalle es el que le falta a 
Konami en la conversión de su Coin-Op. 


Lo que en un principio se 
nos puede presentar como un reto, 
puede acabar convirtiéndose en una 
auténtica pesadilla. El control con el 
mando analógico es muy poco preciso 
y tendremos que ayudarnos del mando 
digital para afinar nuestra puntería, 

Es de destacar sin embargo, 
los diferentes modos de juego que ha 
incluido Konami y que alargarán sobre 
manera, la vida de este título. En el 
modo Historia al acabar la primera fase 
podremos avanzar por diferentes cami- 
nos y enfrentarnos a distintos enemi- 
gos de final de fase. Sin lugar a dudas, la 
conversión de la recreativa es práctica- 
mente perfecta, tanto gráficamente 
como por la suavidad con la que nos 
desplazamos por la pantalla. Pero, 
hemos de lamentar nuevamente que 
Konami haya desestimado el lanzar un 
rifle junto con el juego ya que su falta 
supone un un verdadero handicap en el 
modo Shooting range 
en el que no sólo 
tendremos que aca- 
bar con un determi- 
nado número de 
blancos en un deter- 
minado tiempo sino 
que además tendre- 



... que no Némesis , que por 
mas que te empeñes no con- 
seguirás convencernos de que 
la rubia es tu novia y la more- 
na tu profesora de aerobic. 
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Si afinamos nuestra pun- 
tería, seremos capaces 
de acertar al jefe de 
turno entre los ojos. Algo 
que nos gustaría con 
más de uno (entre ellos 
al dueño de Chosho 
Games, famoso buhone- 
ro del videojuego). 
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Es de destacar que el juego no comience 
siempre en el mismo punto y nuestra posi- 
ción de francotirador varíe de una partida 
a otra, encontrando enemigos incluso en 
nuestro mismo tejado. 
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VñLORñCION 

definitiva, nos hallamos ante un 
título con unas opciones de juego muy 
variadas y una aás Que aceptable difi- 
cultad (no espereis acabároslo en las 
priaeras partidas), solamente estropea- 
do por la falta de precisión en la pro- 
g r Moción del dando analógico de 
oreaacast seguiremos diciendo Que 
jugar sin rifle es una auténtica pena 
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Jugadores 


Vidas 
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mos que alcanzar una determinada 
puntuación que depende de donde 
¡mpacten nuestros disparos, lo que 
hace que sea un verdadero alarde de 
destreza pasar tan solo la primera fase. 
A parte de este modo de juego en el 
que podremos mostrar nuestras habili- 
dades tanto en la galería interior como 
en diversos escenarios de exterior, con- 
tamos con el modo TimeAttack. Cen- 
trándonos en el modo Historia resulta 
realmente espectacular el asalto noc- 
turno a la mansión del gran jefe en el 
que podremos optar por avanzar a tra- 
vés de un bosque o lanzarnos en para- 
caídas, disparando a diversos puntos de 
luz y, al contrario que en otras fases, no 
se nos revelará la posición de nuestros 
blancos hasta que nuestra mirilla no 
haya pasado sobre ellos pincho 


cuando nuestra 
mirilla pase a tra- 
vés de blancos de 
contenido más o 
menos erótico se 
transformará en un 
corazón y nos dará 
una vida extra 
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sin Lugar a dudas, el 
punto fuerte del 

a l motor 3D de 
na mueve con 
todos Los 
5 Que se des- 
pLlegan en La panta- 
LLa, especlaLmente 
destacado en Las 
fases de asaLto noc- 
turno . 


Acompaña perfectamen- 
te eL desarroLLo deL 
juego, dándote un 
biente al estLLo de 
£s sen.es de teLevl- 
sión de tos años 70, 
muy aL estLLo de Los 
Hombres de HarreLson. 
serte sóLo recordada 
por abueLas como eL 
Que suscribe. 



otro de Los puntos 
fuertes deL juego, 
roduciegflo perfec- 


tímente §L sonido de 
1 os distintos tipos 
- " de amsíoi 


con Las que 


disparamos. 


en Lo Que deberla 
destacar cualquier 
conversión de una 
¡creativa es de Lo 
Que adolece este 
juego: Y es pue eL 
controL con eL mando 
de oreamcast hará 
desesperar aL más 
experto francotira- 
dor. 


oescacaf 
convergí 
JÍcreati 
Que adol 



La no LncLuslón de un rlfLe o 
La poslbLLldad de utlLLzar 
otra plstoLa. 
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Grabar Partida 


SHOOT'eM UP 


Tras cada fase , serás informado puntualmente 
del progreso de tu campaña contra el ejército de 
los marrones gracias al periódico de guerra. 


Los sempiternos soldaditos 
de plástico de 3DO 
vuelven a la carga, esta vez 
a los mandos de modernos 
helicópteros de combate. 
Si te van los juegos de 
guerra, esta es la 
oportunidad para librarte 
del ejército verde. 


^S^rmaUon 

FORMRTO CDROM 
PRODUCTOR 3 DO 
PROGRRMRDOfl 3DO 


Pese a lo que 

muchos puedan pensar, no 
nos encontramos ante una 
segunda parte que aproveche 
sin más el tirón de su prede- 
cesor y de todo el fenómeno 
ArmyMen tan ¡rregularmente 
explotado por 3DO. De sus 
tres líneas inspiradas por estos 
personajes (Sarge Heroes, 
Operation Meltdown y este 
Air Attack), ésta es sin duda, la 
parte más jugable y accesible 
para el público en general. Su mecáni- 
ca nos recuerda bastante a los juegos 
de Electronic Arts de la saga Strike, 
aunque en esta ocasión todo tiene un 
estilo bastante más desenfadado. En 
cada una de las fases, ambientada en 
entornos a lo Micromachines (jardines, 
patios, etc.) tendrás que 
cumplir una misión 
concreta. Estas misiones 
tratarán de huir del típi- 
co «mata a todo bicho 


Puedes utilizar el 
gancho de tu 
helicóptero para 
atrapar objetos y 
lanzárselos a tus 
adversarios 
terrestres. 


VALORACION 

300 demuestra que, cuando se lo propo- 
ne, sabe croar juegos divertidos para 
Los cada vez ras presentes hombrecillos 
verdes, si te gustaba la saga strike 
(desert, urban, etc ) te encantará este 
título si no jugaste, te sorprenderá lo 
fácil que es -anejar un helicóptero en 
redio dB una refriega entre ejércitos de 
distinto color. Diversión asegurada para 
los que huyan de las corplicacionos 


viviente» para intro- 
ducir objetivos que 
den más variedad al 
juego, tales como for- 
tificar la base o reunir 
piezas de un arma 
secreta. El apartado 
gráfico muestra esce- 
narios sólidos y efec- 
tos especiales tales 
como explosiones muy bien realiza- 
dos, con abundancia de efectos de luz 
que confieren gran espectacularidad. 
Como contrapartida, el terreno se 
forma demasiado cerca del helicóptero 
y algunas veces (aunque pocas) las 
ralentizaciones hacen acto de presen- 
cia en el juego. Las voces de 
los personajes (dobladas al 
castellano con gran maes- 
tría) ponen el toque de 
humor a un argumento más 
trabajado de lo que podría 
parecer en principio. Ade- 
más de las 22 fases del 


Estos son los ver- 
des, protago- 
nistas del juego, 
el piloto del heli- 
cóptero y los cua- 
tro copUotos a tu 
disposición. 
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Entre fase y fase 
serás recompen- 
sado con esce- 
nas de vídeo, 
dobladas al cas- 
tellano, que 
reproducen las 
intrigas de esta 
contienda. 



A lo largo de las 22 fases de que consta 
el juego visitarás a bordo de tu helicóp- 
tero diez entornos a cada cual más pin- 
toresco, desde un jardín japonés a una 
noche de Halloween pasando por el mis 
mísimo salvaje Oeste americano. 



modo principal, el juego ofrece gran 
cantidad de opciones para que dos 
jugadores puedan pasárselo bien jun- 
tos. En definitiva, un respiro entre la 
mediocridad a la que nos tiene acos- 
tumbrados esta compañía, y un buen 
juego, sin grandes pretensiones, pero 
que sabe hacerse divertido para todo 
tipo de público.^ dani3po 






Das Jugadoras 


El juego cuenta con dos modos para dos jugadores. Por una parte, pue- 
des jugar cooperativamente la aventura normal, y por otra hay cuatro 
modalidades en las que te enfrentarás a tu compañero 


Los cuatro modos 
de enfrentamiento 
proponen desde 
caza de insectos al 
típico dogfight, 
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Antes de lan- 
zarte a la cazo 
del segundo 
jugador tanto 
él como tú 
podréis elegir 
tanto vehícu- 
lo, helicóptero 
claro r como 
copihto. 
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este apartado nunca 
ha sido el punto 

jos títulos 
idos por 
y este 
una 

excepción, sin embar- 
go, tampoco desento- 
nan demasiado y 
presentan algunos 
destellos de calidad. 



Melodías inspiradas 
en marchas militares 
el acre castrense 
el juego necesi- 
XM, aunguc la verdad 
BS"tjt3r pssan algo 
desapercibidas bajo 
los efectos de soni- 
do. no se hacen 
molestas en ningún 
momento. 



como se espera en un 
juego con tanta acción, 
efectos de dispa- 
, lombas y demás 
loa canales de 
Soiítflü CUn bastante 
calidad. Las voces de 
los personajes, dobla- 
das al castellano, 
ponen la guinda a este 
apartado. 



sin duda, este es el 
aspecto más cuidado, 
gracias /a un control 
icillo e Intuitivo 
a une dificultad 
ij uSttraa y ascenden- 
te. proporciona horas 
de diversión Que se 
alargan gracias a las 
modalidades multiju- 
gador. 




n veces el motor gráfico 
petardea y se ralentiza. 


j 
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Power Rangers Lightspeed Reseue 





La tierra está amenazada. Ellos son nuestra 
única esperanza. Sí, han vuelto. Los superhéroes del 
casco ahumado y el traje ceñido (iconos eróticos para 
algunos miembros de la redacción) atacan de nuevo. 


Hace algunos años una fiebre proce- 
dente de los Estados Unidos (la verdad es que 
estos yankees se obsesionan por cualquier cosa, 
léase Pokemon) asaltó España dejando tras ella 
toda una colección de juegos para las consolas más 
variadas. Los protagonistas eran cinco jovenzuelos 
sanotes que se convertían en héroes invocando a 
algún animal prehistórico^ que luchaban a bordo 
de un engendro mecánico contra bestias de látex 


gir entre los cinco rangers: pink, blue, red, 
green y yellow. Al acabar el juego se unirá otro. 


io de una ciudad de cartón piedra. Cuando 
)s que todo esto era ya cosa del pasado, 
s sorprende y lanza un juego, el primero de 
esta serie para Playstation/PSone, basado en la 
séptima temporada de esta serie, que sigue con 
éxito su andadura más allá del Atlántico. Encarnan- 
do a cualquiera de los cinco héroes, tendrás que 
hacer frente a puñetazo limpio a todos los enemi- 
gos (bastante repetitivos, por cierto), mientras cum- 
ples misiones consistentes en rescatar rehenes o 
encontrar determinados objetos por todo el amplio 
mapeado. La verdad es que realizar estas labores es 
bastante sencillo, y no te supondrá ningún quebra- 


VRLORfiCION 


puede Que los puristas de plrystr- 
tion/psonc rechacen el juego con sólo 
ver la presentación, pero la verdad es 
Que La prinera incursión de los pouer 
Rangers en esta consola no ha sido tan 
penosa cono cabria esperar dados sus 
antecedentes en otras consolas un 
eeñT'cM up con algunas gotas de inves- 
tigación bastante entretenido Que 
cuenta con el aliciente de la licencia 
de la serie, algo Que encantará a sus 
fans (Que de todo hay en este mundo) 



POWGR RRNGGRS LIGHTSP6GD. . . 


BGRT'eM UP 


i«|; : « 


iffae 






Dual Shock 

ras ¡ 

Grabar Partida 

gasa 3 










PlayStation-PS arte 



" 


R Fondo 


■■■■■■■■■Mi 




En algunas 
fases tendrás 
que luchar con- 
trolando al 
todopoderoso 
Megazord con- 
tra los superfu- 
lanos de la 
serie. 


El juego ofrece un modo de dos jugadores 
simultáneos que sigue el mismo desarrollo que 
el juego normal. Podrás combinar con un 
amigo tus colores favoritos: «si mezclo y remue- 
vo, azul y amarillo, sale el color verde, no es 
magia, es sencilloooo....» 


f — 

Escenas 


ado te servirán para rellenar la barra de 
ataques especiales del ranger. Según su 
color serán más o menos efectivas. 


dero de cabeza. Tampoco los enemigos te supondrán 
ningún reto , ni siquiera los finales. El juego está 
orientado claramente hacia el público infantil /juve- 
nil. El apartado técnico, sin ser malo de solemnidad 
como en juegos anteriores, no ofrece nada especta- 
cular, aunque cumple su cometido con cierta solven- 
cia, sobre todo en lo que a gráficos se refiere. En 
cuanto al control, al principio parece poco fiable, aun- 
que te acostumbras pronto dada lo poco exigente 
que es el juego en este aspecto. dani 3po 


Entre fase y fase serás obsequiado 
con multitud de escenas procedentes 
de la serie de televisión, que en Esta- 
dos Unidos ya va por su séptima 
temporada. Además existe una gale- 
ría donde poder observarlas con 
mayor detenimiento si eres un fan 
acérrimo de estos súper- mozalbetes. 
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no son sin duda lo 
mejor del juego, pero 
i' , el entorno 
es [bastante 
to ufse mueve 
ton I iTWrez . lo Que 
no es de recibo es 
la penosa animación, 
estilo momia artríti- 
ca, de la que hacen 
gala los rangers. 



La música es la misma 
exactamente que la de 
Un serie de televl- 


-JSÍTL8 dtt 
s¿on, con todo lo que 
olio lípUca. suena 
^ I MItl T Ufz , pero el 
estilo «polifónico 
cutresco» probable- 
mente no agradará a 
los Que no sean fans 
de estos chicos. 


los rangers emiten 
sus gritos de guerra 
jrante la Jlucha, y 
l 3 lis se puede 
escuchar üa cabecera 
habtada de la serle, 
todo ello con gran 
calidad, en cambio, 
los golpes y demás 
onomatopeyas suenan 
de un modo penoso. 


el juego, a pesar de 
sus fallos, sabe 

i?ue acaba 
enganchando, eso si, 
es bastante fácil 
completar todas sus 
fases, en cambio, el 
modo dos jugadores 
alargará su vida. 



■ 

a 



de aventura, algo entretenido 
los elemenos técnicos en gene- 
ral y las fases en las que 
controlas al Megazord. 
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Pato Donald Cuae Rttack 



formas, pero acaba 


Desde la milenaria Ch'\r\a nos llega la versión 
Playstation de Cuac Attack, un simpático arcade 
de plataformas protagonizado por el 
encantador pero, algo irascible Pato Donald. Un 
título al más puro estilo Disney destinado a 

los más pequeños. 


«I HCP — . 

Inforrnaüan 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR UBI SOFT 
PROGRRMRDOR UBISOFT 



hundiéndose ante su 
total ausencia de difi- 
cultad. Podrás acu- 
mular hasta 85 vidas. 



Cuac Attack se pre- 
senta como el juego 
ideal para introducir 
a los usuarios más 
jóvenes en el apasio- 
nante universo de los 
arcades de platafor- 
¡ mas. 


i 


En el colmo del exotis- 

mo, cada una de las versiones de 
Cuac Attack proviene de un país y 
continente distinto. La entrega PS2 
es canadiense, N64 de Marruecos, GB 
de Italia, y ésta para Playstation nos 
llega ni más ni menos, que desde 
China, y es obra de la misma gente 
que concibió la prodigiosa adapta- 
ción de Rayman 2 para PSX. A pesar 
de contar con el hardware más flojo, 
en comparación con N64 y PS2, los 
gráficos de Cuac Attack no decepcio- 
narán a ningún usuario de Playsta- 
tion. Donald se comporta de la 
misma manera cómica e irascible que 
en los dibujos animados, los escena- 
rios destacan por su colorido y abun- 
dancia de detalles (los mejores son el 


( Los disfraces de Donald ^ 





Cuac Attack incluye la 

if 1 


posibilidad de cambiar el 

TÉÍ 

e| 

' m , 

eterno traje de marinero 


ü r . . I 

de Donald por otro tipo 


m | 

de ropa, desde un pijama 


J | 

a una camisa hawaiana 
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típica de un turista. Para 

P 


obtener el traje de cada 


r 

fase antes debes recupe- 


¡ 

rar todos los juguetes de 



los sobrinos y superar el 



reto de Narciso. 
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VALORACION 

Nornalnente, la nayoría de Los juegos 
con Ucencia Disney van destinados al 
público juvenil pero logran cautivar a 
ms <te un usuario adulto sie*pre ha sido 
así con títulos cono euackshot, el Libro 
de La selva (el plataformas de David 
perry, no el de baile), etc este no es 
el caso de cuac Attack. su flojísimo 
nivel de dificultad lo convierte en un 
título indicado sólo para los más peque- 
ños si eres un adulto te lo fundirás en 
poco ms de dos horas 


PATO DONALD CUAC ATTACK 


PLRTRFORMRS 3D 
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templo y la casa encantada), sigue la 
mecánica clásica de un Crash Bandi- 
coot y el control del personaje es 
intachable. CuacAttack sería uno de 
los mejores plataformas del año para 
la plataforma de Sony de no ser por 
su flojísimo nivel de dificultad. Ubi 
Soft ha destinado 
este juego a usuarios 
de seis a doce años. 

Cualquiera que supe- 
re esta edad, y sea 
mínimamente hábil 
con los arcades de 
plataformas, se fundi- 
rá las 24 fases en poco más de tres 
horas, pudiendo cosechar (como en 
mi caso) hasta 85 vidas. El salto doble 
de Donald (que permite evitar cual- 
quier tipo de caída desafortunada) y 
la abundancia de vidas extras hace 
que sea imposible no superar cual- 
quier fase en unos pocos minutos. 


Una vez finalizado el juego, Cuac 
Attack ofrece la posibilidad de obte- 
ner unos cuantos extras, como nue- 
vos trajes para Donald o la opción de 
batir tu tiempo en cada fase, pero no 
basta para mantener la atención 
sobre este título, una vez superados 
sus cinco mundos. 

Los niños son el 
público potencial y 
único al que va indi- 
cado Cuac Attack, y la 
verdad es que no van 
a sentirse defrauda- 
dos, dado la gran can- 
tidad de personajes Disney (Los 
Apandadores, Jorgito, Juanito y Jai- 
mito, Ungenio o Mágica de Hechizo) 
que aparecen en el juego. Los usua- 
rios adultos deberemos conformar- 
nos con otros títulos, o rescatar del 
armario el QuackShot de MD. Ese sí 
que era un buen juego nemesis 
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La casa encan- 
tada posee la 
misma decora- 
ción que la casa 
de The 

Scope...aunque 
hay menos fan- 
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Una de las fases de Cuac 
Attack consiste en huir del 
acoso de Dani 3 PO, el oso 
amigable, empeñado en 
arropar a Donald entre 
sus peludos y toscos bra- 
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GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGAGILIDAD 


GLOBAL 


el eQulpo de progra- 
mación, con sede en 
de übl soft 
e a demostrar la 
cía del motor 
gráratrU ftlLzado en 
ftayman 2. lo mejor 
del juego, el colori- 
do y el diseño de 
las fases. 



sin ser tampoco una 
maravilla, la música 
de cuac attíck tiene 
retino y iga bastante 
bien con^l desarrollo 
tfel jO^go. nún asi, y 
pese a sus limitacio- 
nes, prefiero la músi- 
ca del viejo 
Quackshoot de Megaorl- 
ve. 


se echa en falta la 
abundancia de voces 
Blt^yyfbs de la 
I trtH pero en 
bio ofrfece un 
&xU!H50 TCpertorlo de 
efectos de sonido 
durante el juego, el 
doblaje al castellano 
de la Intro es exce- 
lente. 


el control de Donald 
es Intachable, pero 
Ij# excesiva! facilidad 
ifl juego fel salto 
''doble h*K u casi Impo- 
sifctTTaérse de las 
plataformas) y la 
gran cantidad de 
vidas acaba por hun- 
dir todo el conjunto. 



los gráficos, el protagonista, 
ideal para niños muy torpes, 
si tienes más de doce años, 
completarás el juego de una 
sola tacada. 


www.zetasuperjuegos.com 
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iEI pánico 
se ha hecho 
presa de 
» la gentel \ 


iRápido, 
llama al 
Sr.Taladradorl 


hpp-JQn 

pt». 


Mr. Orillen 


PRODUCTOR VIRGIN 


PROGRRMRDOR NAMCO 


m 

FORMRTO GDROM 


m 


¡Aire! A medida que avan- 
zamos hacia el fondo del pozo 
iremos perdiendo oxígeno , el 
cual tendremos que recuperar 
recogiendo pequeñas cápsulas. 


El género de 

los puzzles , detenido desde 
hace tiempo, reaparece 
con fuerza en el panorama 
lúdico con títulos como 
Fantavision para PS2 o 
este Mr. Dríller para Dre- 
amcast. Como se puede 
deducir por las pantallas, 
nuestro principal objetivo 
en este nuevo título de 
Namco consistirá en llegar 
hasta el fondo de la panta- 
lla, taladrando y haciendo 
desaparacer bloques de 


colores que, como si de 
Puyo Puyo se tratase, se 
volatilizarán al unirse en 
grupos de más de cuatro. 
Mr. Driller posee una juga- 
bilidad simple e intuitiva y 
un llamativo apartado grá- 


fico con elementos indis- 
pensables para convertir 
un puzzle en todo un clási- 
co. Lo único que echamos 
en falta en Mr. Driller es el 
indispensable modo para 
dos jugadores. doc 


VALORACION 

Desde La aparición del adictivo gust a nove, ningún 
puzzle había irrumpido con tanta fuerza cono mr drillcr en 
el mercado -consotero- el título de namco posee los ele- 
mentos necesarios para convertirse en todo un clásico del 
género del puzzle gráficos llamativos y jugabilidad intui- 
tiva y simple capaz de enganchar a cualQuiera en segundos 



MR. DRILLCR 


PUZZLC 


Madoa de Juega 


Cor^ruadones ; gg m 


VMmation Pack 


P ^e.Ttgejgttackl j 

Uta 

c§g§§!¡ 


GRAFICOS 


AunQue el apartado gráfico de Mr. 
Driller no puede compararse al de 
títulos Fantavision, no se le 
pedy mucho más para ser un 
zle, aspecto simple, llamativo y 
""de 1 una Estética de lo más ««cute». 


MUSICR 


simpáticas melodías acompañarán a 
Mr. Driller en su camino hacia el 

uno de los escenarios. 
D eses pue en pocos minutos acaba- 
mos tarareando, independientemente 
^de*“nués€ros gustos musicales. 


SONIDO FX 


Acorde con el aspecto visual de Mr. 
Driller, los efectos de sonido se 
los pue escucharíamos 
capítulo de alguna serie 
animados como «Las super- 


JUGRGILIDñD 



el apartado más importante en este 
tipo de juegos ha sido resuelto bri- 
Uantementé por Namco, dotando a Mr. 
KlUr de una jugabilidad intuitiva 
simple, .capaz de enganchar a cual- 
on la primera partida. 



intuitivo, simple y adictivo, tal y 
como debe ser un buen puzzle. 



a primera vista puede parecer 
fácil, pero cuando juegas... 


J 






















J ugarás 

con las nuevas aventuras gráficas 
de Zeta Multimedia 

Dos Vaqueros Chapuceros Mortadelo y Filemón • En ia Montaña de los Suspiros Capitán Trueno • Terror Espanto y Pavor Mortadelo y Filemón 

El Tonel del Tiempo Zipi y Zape • La Vuelta al Mundo Zipi y Zape 



PRIMERA ENTREGA Dos Vaqueros Chapuceros 

¡¡YA EN TU QUIOSCO!! 


Zeta MultiMedia 


www.zetamultimedia.com 
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Siguiendo la mecánica de Spy Vs.Spy, Wartogh 
devuelve la infancia a aquellos que veían Tom & Jerry 
y quieren seguir disfrutando de los golpes y tortazos 



Tom Se Jerry 


FORMATO CD ROM 

PRODUCTOR UBI SOFT 

PROGRAMADOR UBISOFT 


Aquellos que 

adoraban los dibujos de Tom 
& Jerry, sin duda adorarán el 
juego de Wartogh, porque es 
una réplica tanto de escena- 
rios como de personajes, 
música y argumento. La 
mecánica es sencilla: durante 
1 5 fases Tom & Jerry se per- 
seguirán por las habitaciones 
de la casa, donde encontra- 
rán unos objetos con los que 
golpear al con- 


juego siempre es igual, y sólo 
aumenta la dificultad con el 
resto de personajes. En ese 
caso tenemos que conseguir 
unos determinados objetos 
antes que el otro y llevarlos a 
un determinado lugar. El 
modo para dos jugadores no 
es más divertido, y sigue 
siendo lo mismo. Tal vez una 
buena terapia si pensamos 
que el gato es 
alguien a 


para iniciar a Los más pequeños en 
el mundo del videojuego, éste es un 
juego ideal por el huitor con el que 
los personajes se estampen peceras, 
se dan sartenazos o se escurren con 
la mantequilla (parece la redacción 
de supcr jueoos] para los -ayeres es 
denasiado repetitivo 
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TOM & JGRRY 


fiRCRDC 


CD ROM 




DuaIShock 




GRAFICOS 


Tienen un buen acabado y son coloris- 
tas y llenos de detalle, si no tienen 
yor^r.tQuÉza es debido a Que los 
scpn^rios están basados en las habi- 
taciones de la casa. Igual que en los 
diBüj'oé, y eso no da demasiado juego. 


MUSICR 


La música está basada en la serle de 
dibujos es divertida y animada, ñl 
te of recerá que estás dentro de 
i de los divertidos episodios de tom 

& JCftRY 


SONIDO FX 


este apartado está un poco limitado, 
porque prácticamente sólo se reduce 
unos pocos sonidos de golpes y 
os sin demasiada dificultad. si 
los personajes secundarlos hubieran 
Plántentelo diálogos, habría sido más 
enrlquecedor. 


JUGRBILIDRD 


es extremadamente fácil, cualquier 
niño podría pasarse el juego sin 
7 oble*as en poco tiempo. La mecáni- 
a ensene i lia y se repite en cada 
fase sin que aumente la dificultad 
al avañféar en el juego, excepto 
cuando aparecen Los otros personajes 



las fases con otros personajes, el 
humor con el que golpeamos a Tom. 

La dificultad no aumenta y a veces 
es aburrido, la pantalla dividida. 
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con las nuevas aventuras gráficas de Zeta Multimedia 





Un mensajero desde el muelle llama a gritos al 
Capitán, él se asoma y desciende por la pasare- 
la para recibir el mensaje. Después de leerlo 
detenidamente se despide de sus amigos dicien- 
que tengan suerte en encontrar la Espada 
del Toledano, que ha sido robada. A 


^do 



El barco se aleja y el Capitán queda pensativo: 
es la primera vez que se encuentra solo, 
sin sus compañeros de aventuras, pero 
debe ir a Granada a visitar a su amigo el califa 
Bel-Jazid, el cual le dice en el mensaje que 


acuda sin tardanza por un asunto 
de suma importancia. 



El califa Beler Bel-Jazid debe abdicar a favor de 
Albud si quiere ver con vida a su hijo, pero se 
niega rotundamente a dejar el poder en manos 
de la familia Albud-Malig, conocida por sus ase- 
sinatos y tratos sucios con tribus de bárbaros. 
Nuestro héroe, con la inestimable ayuda de tu 
ingenio y apremio, tendrá que rescatar 


a Bil-Bil y desenmascarar las taimadas 
Intenciones del Visir. 


En la Montaña de los Suspiros 

¡¡EN TU QUI@S©@Ü 


Zeta Hedía 
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PS One/PlayStation 
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Virtual Kasparov 



KASPAROV Las reseñas autobiográficas 
del campeón ruso son las principales razones 
del nombre de este juego. Si fuera un futbolis- 
ta, aún tendría algo de tirón en España... 


PRODUCTOR 7TTUS 
PROGRAMADOR TTTUS 


La imagen del astro ruso sirve de gancho 
para dar a conocer un simulador de ajedrez 
sólo apto para los amantes de este ¿deporte? 



Tableros 


Unos más afortunados que otros (en 
general bastante aburridos), y la 
posibilidad de verlos en 2 o en 3 
dimensiones. Interesante. 

V 




La famosa 

maldición que soportan 
todos los deportistas que 
protagonizan un videojue- 
go ha llegado al mundo 
del ajedrez. El juego prota- 
gonizado por el gran 
maestro Kasparov sale al 
mercado justo en el 
momento en que pierde el 
campeonato del mundo 
tras muchos años ganán- 
dolo. Pero en fin, el caso es 
que Virtual Kasparov es, 
como habréis adivinado, 


un simulador de ajedrez 
para Playstation, que 

carece de una presenta- 
ción y unos gráficos acor- 
des con los tiempos que 
corren, pero que cuenta 
con la siempre adictiva 


mecánica del juego que 
emula. Así pues, los princi- 
pales méritos están, no en 
el juego, sino en el propio 
ajedrez. El resto sólo inte- 
resará a los fans del maes- 
tro rUSO. THE SCOPE 


VALORACION 

partiendo de la base de Que ne enamoré del ajedrez cuan- 
do aun tenia melena, y a pesar de no ser ninguna fiera en 
el tablero, virtual kasparov no m ha convencido su pre- 
sentación es insulsa a más no poder, el diseño de los 
tableros es aburrido y la presencia de kasparov es ñas de 
relleno Que otra cosa sólo para anantes del tablero 



VIRTUAL KASPAROV 


SIMULADOR DG AJGDRGZ 


Modos de Juego 



GRAFICOS 


Nadie se atreverá a exigirle dema- 
I slado a un juego de ajedrez, pero 
v& a. salvd lo referente a kasparov, 
gráficos es bastante 



MUSICA 


igualmente, cono habrás podido adi- 
vinar, la música de este juego no 
grabada en tu memoria, para 
nada mejor Que el silencio. 



SONIDO FX 


Mientras los peones no disparen o 
los alfiles utilicen rayos láser 
«jjfra destrozar a las piezas rivales, 
idg. que nadie pueda sacar provecho 
este apartado, por muy buen pro- 
grámáiJór Que se sea. 



JUGñBILIDñD 


olvidándonos de Que cuando más 
divierte el ajedrez es jugando cara 
hecho es Que virtual kas- 
tendrá a los fanáticos 
. y si no sabes ni Qule- 
¿Qué haces leyendo esto? 




KS 


el nombre de kasparov. incluye un 
tutorlal Interesante. 



que como mucho sepas jugar al par- 
chís... y con Instrucciones. 


J 
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La máquina que ha inventado el profesor 
Bacterio, la que permite viajar al mundo del 
cine, de nuevo se estropea. 




La única persona que les puede ayudar 
es el Profesor Ibáñezstein, un enigmático 
y chiflado doctor que hace un trato con 
ellos por el cual se compromete 
a reparar su máquina... 



...siempre y cuando Mortadelo 
y Filemón estén dispuestos a viajar por 
las más famosas películas de terror 
para conseguir los elementos necesarios 
para crear "su criatura". 


Terror, Espanto y Pavor 

¡¡EN TU <9UI@Se@I! 



Zela MulliMedia 


CRUPOTET/V 
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Para Gunx?ix>y 


OAMIW 


LO ULTIMO CN 


¿yS&'S exprime 

m0k ‘"«juegos 
máximo., 


ti único cartucho de micos compalibln con 

los nucos para Xploder 
Act.on Replay^vCamosnark . 


XPLODERGB 

El cartucho de trucos definitivo para tu GameBoyTM 
Incluye códigos para conseguir a Mew. 


PORTA GAMEBOY 
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’AMBIEN EN: 


MUEBLE UNIVERSAL 

Valido para cualquier tipo de consola 
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PISTOLA SCORPION 

La n° 1 del mercado 




PISTOLA AVENGER 

Con pedal y vibración 





¡Venganza Marciana! 




amigos como ocurría 
en ¡Martian Alert!, en 
¡Venganza Marcia- 
na! Marvin hipnotiza 
sus enemigos. Esta es 
la única manera de 
que estos lleguen a 
unirse a la oscura 
causa que Marvin y 
K9 persiguen. 


está en marcha, de la mano de Infogra- 
mes como era de esperar, y lo hace con 
una aventura que aún situándose en un 
mapeado semejante al de \Martian Alert!, 
conforma una aventura totalmente dife- 
rente en su desarrollo. ¡Venganza Marga - 
na! es la culminación a un original 
concepto que llevó a muchos a pensar 
que la productora francesa pretendía pla- 
giar en cierto modo el 
modus operandi de la 
hiper-valorada serie 
Pokémon. Nada más 
lejos de la realidad. El 
concepto de ¡Mar- 
tian Alert! y, por extensión, de 


Con algunos meses de 
diferencia, pero con la 
misma calidad que ya 
mostraba la primera entrega, 
así presenta INFOGRAMES 
¡Venganza Marciana! una 
aventura que vale por dos. 





VALORACION 

cuando las cosas se 
hacen bien, el éxito 
está asegurado el éxito 
conseguido por ¡naatian 
ALeAT 1 se volverá a 
repetir, a buen seguro, 
con esta segunda entrega 
de la saga ouien dis- 
frutó con la pnnera 
parte, encontrará en 
ésta una original forma 
de continuación 


VCNGANZA MARCIANA 


flVeNTURfi 







En ¡Venganza Marcianal se h, 


Una de las ventajas de ¡Venganza 
fardaría! (ya ocjrría zn ¡Martian 
Alertf) es í ¿» presencia de textos 
en castellano. B de agradecer 


que se hayan traducida, inclu- ! 
so. algunos gráficos deí juego. \ 


GRRFICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 


JUGRGILIDRD 


GLOGRL 


este ¡Venganza Marciana /, es una buena 
muestra de lo que se debe hacer con un 
futuro buen juego. Un ¡nmeso mapeado 
de 1 6 x 1 6 pantallas (tamaño semejante al 
mapa principal de Zelda: Link's Awakening), 
infinidad de mapeados extras en cons- 
trucciones o cuevas y gran variedad en el 
diseño de localizaciones y situaciones. Por 
si fuera poco, ¡Venganza Marciana! per- 
mite controlar a un total de 16 personajes, 
cada uno con sus 
habilidades, que 
deberán buscar la 
forma de avanzar un 
poquito más a cada 
momento. Una 
genial aventura, llena 
de sorpresas, que 
agradará por igual a 
los pequeños de la 
casa y, porqué no, a 
quellos ya creciditos 
que quieran rememorar viejos tiempos. 
Por último, con ¡Venganza Marciana! se da 
vía libre a la posibilidad de acceder a los 
niveles secretos que ¡Martian Alert! y esta 
segunda entrega ocultan. El intercambio 
de personajes será la llave que nos permi- 
ta acceder a esos lugares que, de otra 
forma, serían imposibles de descubrir. Una 
aventura única. j.c.mayerick 


Wk 


Más puzzles par favar^) 


■ 




til: *slll: 






* 


español! 


En 


Tiene un mérito nota- 
ble diseñar un mapeado 
qué, asi por encima, 
supera con creces las 
ifP o pantallas, el 
cotortdiráe todo el 
juego, las animaciones 
de cada uno de los 4 2 
personajes exis- 
tentes... en fin, todo 
es genial. 


La banda sonora es 
otro de los aspectos 
destacabtes>de esta 
gtnlal aventura. La 
gran varcedad de 
melodías 6s toda una 
garantía, pero aún 
más lo es la gran 
calidad de estas. 
Incluyendo alguna muy 
pegadiza. 


Todo en ¡venganza 
Marciana! raya a un 
ncyel excepcional. 
lJs efecto* de soni- 
do no Ibanr a ser 
metros, *Tle ahí Que la 
aventura esté reple- 
ta de buenos efectos 
con los Que se logra 
una amblentaclón 
perfecta . 


¡Martian nlert! nos 
enganchó de lleno y 
nos dejo con el mal 
safeor de boca de no 
poder jugar con los 
*1u vetes secretos, 
ñhora Que si podemos, 
ambas aventuras nos 
parecen de lo mejorcl- 
to pue existe para 
Game soy color. 



nos apena Que en su día no 
supiésemos valorar la calidad 
de ¡Martian nlert! 


www.zetasuperjuegos.com 
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Pokémon 

FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR NINTENDO 
PROGRAMADOR GAMEFREAKS 


Trading 

Desde que el 

fenómeno Pokémon aterrizó 
en Europa allá por el mes de 
octubre de 1999, la repercu- 
sión que éste ha obtenido se 
puede equiparar a la lograda 
en Japón tiempo atrás. Las 
edicionas Roja, Azul y 
Amarilla, y el genial Pokémon 
Pinball, conforman la saga en 
Game Boy Color, que se verá 
pronto ampliada con títulos 


POKEMON TRRDING CflRD 


COMBATE POKCMON ¡ CfiRTflS 


Nintendo 64 el fenómeno ha 
continuado gracias a títulos 
como Pokémon Stadium y 
Pokémon Snap. Pokémon Tra- 
ding Card Game es la versión 
«electrónica» del exitoso 
juego de cartas. Una adapta- 
ción que deja de lado todo 
tipo de aventura RPG y se 
limita a los combates direc- 
tos, en los que la maña con 
las cartas supone el arma fun- 





$*£38 como Pokémon Puzzle o las 

damental hacia el liderazgo 

j 

casi inminentes ediciones 

de los 8 gimnasios. Sólo para 

MUSICA | 



Grabar Parada r gn 


GRñFICOS 


es cierto Que un juego de estas 
características tampoco permite 
n dfs axfc esos en el apartado grá- 
fi co, p erq no es menos cierto que 
grmc fr€rks no ha hecho un uso dema- 
siado Imeligente del color. 


oanda sonora sobria, como correspon- 
de al tema Que se trata. Tan sólo 
} dftstaéar la melodía original, 
afín a toda la saga pokémon. Que da 
la nota d¿ color en un apartado muy 
poco "áfFac lado . 


SONIDO FX 


n falta de banda sonora, pokémon 
trrding crrd grmg cuenta con una 

ledad de efectos Que, como 
fifggre, centran su radio de acción 
en los solidos Que emite cada uno de 
los pokémon . 


JUGRBILIDRD 


fll final lo Que importa es Que un juego 
resulte divertido, pokémon trrding crrd 
todo, resulta bastante 
J)eciaLmente para aQuellos 
disfruten con todo aQuello 
"el sello pokémon. 



POKÉMON TRAOINO CRRD OflMC GS Una 

nueva adaptación de la filosofía poké- 
mon. un título ideado para los «ás 
jóvenes. Que han encontrado en estos 
extraños seres el interés Que en los 
«ás viejos despertaban los clásicos 
cromos pokémon TRftoiNG crro engancha, 
pero necesita mucha, mucha práctica 



ni fin y al cabo es la filosofía 
pokémon, y eso es bueno. 

estaría bien algo más de interés en 
el diseño de los gráficos. 
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F. MOTOCROSS: F1 CHAMPIONSHIP 
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THE LEGEND OF ZELDA 2 
MAJORA'S MASK 
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CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuado 



SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 


PRECIO 

TOTAL 
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Los dalos personales de este cupón serán incluidos en u 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro íL 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la dirección abato indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAlL ( 

Pedido realizado por: 


¡a de Protección gnvío por Transporte Urgente 

ció de Atención España peninsular + 595 pls. Baleares + 795 pts. 


IMPORTE TOTAL 


Nombre Aoellidos 

C nlItt/Pln^n 

M 2 Pí«;o _ 
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Trtritttn fiiontís ^1 1 1 NJO 1 i Númprn 
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AMKXMAJt 4 
TIL: 944 103 473 

| ¿Cómo realizar tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO De Lunes o Viernes de 10 30h a 20h 
y los Sobados de 1 0 30h a 1 4h 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidos@centromail.es 

| ¿Cómo recibir tu pedido? ^ ^ 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido Para ello ponemos a fu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir tu pedido 


en un plazo aproximado de 4d/72 horov Ef coste de este servicio -en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro- es 

España peninsular +595 pls Baleares +795 pts 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10000 pts EL PORTE ES GRATUITO 
[Sólo Península y Baleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto 

Centro MAIL - C 2 . Hormigueras, 124. Pial. 5, 5 2 F * 28031 MADRID 











Coordinado por THE ELF 

La tercera generación de Final Fantasy está 
a punto de concluir con el noveno capítulo. 

Tres han sido las máquinas que han alber- 
gado estos auténticos álbumes de recuer- 
dos digitales durante los últimos 1 3 años, y 
Squaresoft ha querido concluir su brillante etapa en Playstation 
con una entrega que aglutina lo mejor de todos los episodios ante- 
riores y un despliegue audiovisual que desborda el potencial técni- 
co de los 32 bits de Sony. Aquí tenéis un pequeño aperitivo de lo 
que podremos disfrutar en poco más de tres meses en España. 



F inal Fantasy IX es algo más que el nove- 
no capítulo de la saga de RPG más laurea- 
da de la historia. Es el final de la etapa más 
gloriosa y sobresaliente de Squaresoft y la cul- 
minación del constante e inquieto espíritu de 
superación de una ilustre compañía que ha si- 
tuado el nivel de calidad de todas sus produc- 
ciones a años luz del resto. FFIX es el producto 
de trece años de trabajo condensado en cua- 
tro CDs, y el mejor homenaje que jamás nadie 
podrá tributar a nuestra exhausta y agotada 
Playstation. En este segundo acercamiento a 
FFIX tenéis a vuestra disposición los mejores 


momentos del primer CD al completo de la 
versión americana. Final Fantasy IX es sin du- 
da el episodio más brillante de la saga en PSX, 
y aunque las ventas en Japón no han alcanza- 
do las previsiones de Square, se han superado 
las 2.650.000 unidades (recordad que FFVII 
vendió más de 3.280.000 y FFVIH, el más vendi- 
do de la saga, sobrepasó los 3.600.000). Cifras 


Jndulgence 
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Combates. Podremos contro 
lar hasta cuatro perso- 
najes simultáneos en 
nuestro grupo, y los Li- 
mit Breoks han pasado a 
denominarse Trance. El 
potente motor gráfico 
reproducirá perfecta- 



mente los parajes prerrenderizados 
en formato poligonal, 
el interminable catálo- 
go de enemigos y las 
nuevas y apotéosicas 
magias (los Eidolons 
son las auténticas estre- 
llas del show). 



Las secuencias 
CG superan to- 
do lo visto has- 
ta ahora. Aquí 
tenéis al enig- 
mático Kuja, al 
final del pri- 
mer CD. 



El mapa prin- 
cipal ha perdi- 
do algo de 
suavidad, pero 
incluye más 
detalles y efec- 
tos atmosféri- 
cos. 
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aparte, os puedo asegurar que nos encontra- 
mos ante el Final Fantasy más depurado en to- 
dos sus apartados, con una mención especial 
para su apartado gráfico. La calidad, nitidez y 
resolución de los escenarios prerrenderizados 
hará que nos sintamos arropados por sus rea- 
listas y detallados parajes, en los que abundan 
todo tipo de efectos gráficos, como fuentes de 
luz, humo o elaboradas animaciones. A la tre- 
menda calidad de estos fondos semiestáticos 
hay que añadir la soberbia recreación de todos 
los personajes (principales y secundarios,) lle- 
nos de vida y animados con gestos y movi- 
mientos que les confieren grandes dosis de 
personalidad y les convierten, en el caso de los 
ocho protagonistas, en el grupo más definido 
y compensado de toda la saga. El resto de bon- 
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dades gráficas da un giro de tuerca más al ex- 
plotado hardware de la consola, con las mejo- 
res secuencias CG de la saga (auténtico 
preludio de lo que nos espera en la película Fi- 
nal Fantasy: The Spirits Within) y un potente 
motor 3D para los combates. La nueva banda 
sonora de Nobuo Uematsu comparte prota- 
gonismo con la magnificencia gráfica de FFIX 
gracias a una inolvidable colección de melodí- 
as, lideradas por la soberbia composición can- 
tada por Emiko Shiratori The Melodies ofLife. 


En www.playonline.com ten- 
dremos acceso a información 
de FFIX, una detallada guía de 
los cuatro CDs y la tienda vir- 
tual de Squaresoft. 
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El resto lo podéis imaginar: un guión y desarro- 
llo perfectamente trazados que alcanzarán su 
máximo climax al final de cada CD, y que irán 
tatuando la historia en nuestra propia piel. Y 
por supuesto no podían faltar el nuevo juego 
de cartas, los Chocobos , los Moog/es, los secre- 
tos, las invocaciones (los Eidolons sólo podrán 
ser utilizados por Garnet y Eiko), las abilities, los 
cristales... Final Fantasy IX es el ritual funerario 
más grandioso que ha acompañado el ocaso 
de una consola, y el merecido homenaje a una 
máquina que, junto a Square, nos ha permiti- 
do sentir el fragor de la fantasía en cada una 
de sus producciones. 


El juego de cartas de FFIX se llama Te- 
tra M áster. Recordad que en la versión 
japonesa se denominaba Quad Mist. 


Los Moogles nos permitirán salvar, 
acampar y acceder a un simpático sis- 
tema de e-mails llamado Mognet. 


Si encuentras el Chocograph jugando 
a «Hot & Coid» podrás buscar tesoros 
en el mapa principal del juego. 


El nuevo sistema A.T.E. nos permitirá 
presenciar sucesos paralelos con otros 
personajes del juego. 
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BASES: 

• Podrán participar en el concurso todos los lecto- 
res que envíen el cupón con todos sus datos antes 
del día 31 de Enero a EDICIONES REUNIDAS S.A., 
REVISTA SUPER JUEGOS, C/O’DONNELL 12, 28009 
MADRID, indicando en una esquina del sobre 
«CONCURSO DONKEY KQNG COUNTRY». 

• No se seráfl admitidas fotocopias del cupón y 


sólo se aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por pérdida de 
Correos. 

• El nombre de los ganadores será publicado en 
próximos números de la revista. 

• La participación en este sorteo implica la acep- 
tación total de sus bases. 


(Nintendo) ¡GAMEBOf COLoR 


Uno de estos personajes no pertenece a Donkey Kong Country para GB, ¿cuál? 





L lamó la atent 
con un extra 
forma de moto, si 
del jugador una s< 
gicos como el Scdh 
no se había aplica 
Una técnica que e 
ra desarrollar En 
ya se ha dicho mi 
SEGA buena part ? 


ión, no sólo por contar 
ardinario mueble con 
por poner al servicio 
?rie de avances tecnoló- 
'ing que, hasta entonces, 
do a este tipo de juegos, 
se mismo año utilizó pa- 
ro Raceryque, como 
veces, proporcionó a 
de su prestigio con títu- 


do, de manera que 
al entrar en cada 
nuevo tramo, el 
contador de tiempo 
se incrementaba en 
varios segundos. 


los como After Buméf o el mítico OutRun. 
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Las caídas, con 
explosión de la 
moto incluida, 
era otro de los 
aspectos a des- 
tacar de una 
coin-op que marcó un antes y un después 
en los salones recreativos por dos razones 
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SEGA 
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1985 


G6NPR0 

SIMULADOR 


TRAMOS 
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bien distintas: primero, por revolucionar el 
diseño externo de las coin-op ; y segundo, 
por proporcionar al mundo una técnica, 
hoy en deshuso, tan tosca como bella. 






(!) 






am ntxre 












L o mejor de Super Hang-On es que supo adaptarse al tiempo sin tener que renunciar a la apariencia de su predecesor. Pese a los sie- 
te años transcurridos desde el lanzamiento de Hang-On, éste mostraba un aspecto casi idéntico. Era durante la carrera donde el ju- 
gador tomaba conciencia de las variadas modificaciones que SEGA había introducido. Por un lado, la carretera ya no era plana. Las 
subidas y bajadas eran constantes (la pionera en este sentido fue Enduro Racer, en 1 985) y los motivos situados en los laterales eran ma- 
yores y más numerosos. Ahora se podía elegir entre cuatro niveles de juego, Principiante, Júnior, Sénior y Ex- 
perto, con 6, 1 0, 1 4 y 1 8 tramos respectivamente. Los cuatro niveles, que se desarrollaban en los continentes 
africano, asiático, europeo y americano, no mostraban diferencias entre sí, 
salvo el diseño de los escenarios y el número de competidores en cada carre- 
ra. Se incluyó un turbo con el que se alcanzaban los 320 Km/h, añadiendo 
además una cierta variedad en las monótonas caídas de Hang-On. 


Information 

COMPñÑIñ SEGA 


ANO 


1992 


GbNCRO 


SIMULADOR 


TRAMOS 


48 (4 CONTINENTES) 


Los finales de Super Hang-On. Lo más simpático de 
esta segunda entrega de la saga eran los finales de las carreras. Cada 
continente lo celebraba a su manera, aunque lamentablemente a los 
Europeos se nos pintaba un poco payasos. En fin, cosas de los japoneses. 
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AUNQUG NO SON HUCHAS LAS VGASIONGS QUG 
se AGALIZAAON DG HANG-ON Y SUPGA HANG- 
ON, GSTG MGS CONTAMOS CON LA GXCGPCIONAL 
PAGSGNCIA DG UN GGNIAL TITULO PAAA DAG- 
AMCAST COMO SHGNMUG . UNA DG SUS MUCHAS 
SOAPAGSAS GS GL SOOAGSALIGNTG HANG-ON. 




do, muy pocas fueron las versiones que se reali- 
zaron de Hang-On. Tan sólo Master System con- 
tó con una adaptación de dicha coin-op, que 


además contó con una segunda parte de escasa 
calidad. Super Hang-On se adaptó para los orde- 
nadores de 8 bits de la época, así como para 
Commodore Amiga y Atari ST. Mega Drive, sin 
embargo, contó con la mejor de las adaptaciones 
que se recuerdan de este juego. Son pocas, sí, pe- 
ro todas ellas realmente fieles al original. 




HRNG-ON SUPER HRNÜ-ON 


P or la módica cifra de 100¥ la partida, el afor- 
tunado poseedor de una Dreamcast y la 
genial aventura Shen Mué , podrá disfrutar de una 
versión casi idéntica de Hang-On (en realidad es 
una cuidada emulación). Para ello, sólo hay que ir 
a los recreativos You Arcade, situados en Dobui- 
ta, y jugar cuantaspartidas se deseen. Por otro la- 


Yu Suzuki ha teni- 
do el detalle de in- 
cluir la emulación 
de dos de sus coin- 
op. Hang-On es 
una de ellas. 
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CONECTATE R SUPER JUEGOS 
CON SYSTEM SELECTOR 



SUSCRIBETE R SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 5.760 ptas. 

□ Por un año (12 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 7.200 ptas. 

■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 12.500 ptas. Resto Países: 17.500 ptas. 



APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C. P. 

PROVINCIA: TELEFONO: 




Forma de Pago 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O’Donnell, 12. 28001 Madrid. 

□ Giro Postal n 9 , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Super Juegos. 

□ Tarjeta de Crédito N 9 / / / 

Titular: Fecha caducidad / Firma titular (imprescindible) 

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O’DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. E-mail: suscripciones@grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 



SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS • SUSCRIBET 











PLfiYSTñTION 2 GSTA PONI0NDO GSPGCIAL ATENCION GN LOS TITULOS DGPORTIVOS OFRE- 
CIENDO, DGSDG SU LANZAMIENTO, SIMULRDORGS DG FUTGOL, GOXGO, HOCKGY SOGRG HIGLO 
Y FUTGOL RMGRICRNO . GNTRG GSTOS HAY UNA RUSGNCIR SIGNIFICATIVA J GL GALONCGSTO . 
SIN GMGARGO, GLGCTRONIC ARTS GSTA DANDO LOS ULTIMOS RGTOQUGS A UNA NUGVA GNTAG- 

GA DG SU SAGA ^ 

NGA LIVG. 


Coordinado por J. ITURRIOZ 
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El programa une 
a las opciones de 
las versiones pa- 
ra PSX, una gran 
calidad gráfica. 
Por lo visto hasta 
ahora es el único 
rival digno de 
NBA 2K. 

V 


L os simuladores de baloncesto, a través de la 
saga NBA Live, han sido uno de los pilares 
fundamentales en los que se ha forjado el pres- 
tigio de ELECTRONIC ARTS. Las versiones para 
Playstation han sido la base fundamental de 
esta saga que ha sido punto de referencia obli- 
gada desde su aparición para las consolas de 16 
bits. Sin embargo, el año pasado la aparición de 
NBA 2K para Dreamcast rompió todos los mol- 
des, marcando un antes y un después en el 
mundo de los simuladores de baloncesto Ante 
las imágenes logradas en el citado título las ver- 
siones para los 32 bits envejecían prematura- 
mente. La llegada de Playstation 2 sirve a 
ELECTRONIC ARTS para volver a dar un empu- 
jón a su emblemática saga, logrando el único si- 
mulador de baloncesto que, por el momento, 
puede hacer sombra a la impresionante calidad 




gráfica de NBA 2K. En la 
misma línea de otros pro- 
gramas deportivos, la es- 
pectacularidad se deja 
notar en todas las accio- 
nes, destacando los prime- 
ros planos ofrecidos en 
animaciones y repeticio- 
nes. El objetivo es lograr 
una gran similitud en el 
aspecto físico de los jugadores y, sobre todo, 
una perfecta recreación de su comportamiento 
en la cancha. Para este fin se ha puesto al servi- 
cio del nuevo proyecto toda la experiencia lo- 
grada en las anteriores versiones, así como la 
colaboración del ala-pivot de los Minesota Tim- 
berwolves Kevin Garnett. Aunque el apartado 
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Las modas también 

están presentes en 

, £ ■ . , este programa, co- 

grafico es el que mas . r * 

, mose aprecia en el 

sorprenderá a todos . . , . , 

r peinado afro de la 

los usuarios, los pro- l imagen. 

gramadores tampoco X. 

han descuidado otros 
% 

aspectos clásicos de la saga NBA Live. Por un la- 
do la incorporación de los comentarios de An- 
drés Montes y por otro las múltiples opciones 
incluidas en el programa. En este sentido pue- 
den destacarse los partidos uno contra uno y la 
presencia, siempre agradable, de jugadores his- 
tóricos. Ante esta 
carta de presenta- 
ción ya estamos 
contando los se- 
gundos para ver 
NBA Live. 






s \ 

Kevin Oarnett. El jugador de los Tim- 

berwolves, reciente medalla de oro en las Olimpia- 
das de Sydney, no se ha limitado a ceder su imagen al 
programa de ELECTRONIC ARTS. En su segunda cola- 
boración con la compañía norteamericana ha partici- 
pado activamente en las sesiones de captura de 
movimientos. 


Uno 


Históricos 


VS uno . Entrelas 
múltiples opciones recogidas de las 
versiones para PSX se encuentran 
los partidos uno contra uno. En los 
mismos se sustituye el escenario ha- 
bitual por canchas en plena calle. 


Las gran- 
des leyendas de épocas anteriores 
también son protagonistas de este 
programa. Se puede contar con figu- 
ras como Jordán o con los mejores 
jugadores de la década de los 60 . 










Coordinado por DOC 

Que navidad tan complicada; ¿Playstation 2 o Dreamcast?, 
¿ Capcom vs SNK o Tekken Tag Tournamentl, ¿Turrón o pela- 
dilla? Lo mejor que podéis hacer es poner unos cuantos 
post-it en la revista, ponerle un kilo de sellos y enviársela a 
los Reyes Magos; aunque lo más probable es que se la que- 
den y os regalen el Cosmic Carnage de 32X. 


Enviad las preguntas a doc.superjuegos@grupozeta.es o a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donnell, 12, 
28009 Madrid. Escribid en e! sobre linea directa con doc. 



Hola Rntonio. Que conste que no 
eres el único fanático de Konami: 

1) Aunque para PSX, la recopilación Costlevonia 
Age comenzará en marzo del 2001 , con lo que... 

2) ... será una adaptación de la versión de 
X68000, titulada Castlevania Dracula. 

3) Quizá, cuando vuelva a primera, aparezca en 
alguna entrega (sin rencores, ¿eh?). 

4) ¿Te dice algo el nombre Metal Gear Solid 21 




ONTI-OLIfiSING Y GT3 


6L FflN D8 KONRMI 

¡Hola Doc! Soy un fanático de to- 
do lo que toca Konami y tengo varias dudas: 

1) ¿Tendremos algún día la saga Castlevania re- 
copilada para PS2? 

2) ¿Qué se sabe del próximo Castlevania? 

3) ¿Algún día podré jugar al ISS con el Athletic? 

4) Konami siempre ha tenido una consola pre- 
ferida (Nes, Snes, PSX) ¿Cuál será la próxima? 

Antonio Millán, Übeda (Jaén). 


r 


CORTA DCL MCS 



Buenas Doc, ya que eres una en- 
ciclopedia, ahí van mis preguntas: 

1) ¿Tekken Tag Tournament de PS2 tiene mu- 
cha vida de juego? 

2) Para cuando aparezca Gran Turismo 3 en Eu- 
ropa, ¿Le pondrán Anti-Aliasing? 

3) El PSX driver de la PS2 Pal es la versión 1.2 


¿Significa eso que irán saliendo nuevas y mejo- 
res versiones del controlador? 

4) ¿Para cuándo el Disco Duro y el adaptador de 
red para Playstation 2? 


Eduardo Lozano Sánchez, Madrid 



Os escribo esta carta para protestar desde mi posición de usuario an- 
te una situación que me parece injusta. Soy uno de los afortunados 
poseedores de una flamante PS2 y la verdad es que no me arre- 
piento de haberme gastado casi cien mil pesetas entre la con- 
sola, accesorios y un juego. Lo que lamento es que ciertas pu- 
. blicaciones, teóricamente prestigiosas, hayan comenzado una 

campaña de desprestigio hacia los títulos lanzados para esta 
gran consola, similar al seguido en muchos foros de discusión 
de Internet (en los que la mayoría de la gente ni siquiera ha ju- 
gado una sola partida a PS2), pretextando que una máquina 
nueva y tan potente tendría que suponer un salto mayor con res- 
pecto a sistemas anteriores, cuando DC y PS2 pertenecen a la misma 
«generación». Admito que PS2 aún no ha demostrado todo lo que pue- 
de dar de sí, pero creo que al menos se merece el beneficio de la duda. 

Jonás Clirno Noiro, Talayera (Toledo). 


Que tal, Edu. Hombre, una enci- 
clopedia... dejémoslo en libro de bolsillo: 

1 ) Con la cantidad de modos de juego y de per- 
sonajes que posee, TTT dura bastante más que la 
mayoría de los beat'em-up. 

2) Cuando aparezca en Japón la versión final de 
GT3 ya habrá sido implementado el Anti-Alias. 
4) Final FantasyX, junto a el sistema PlayOnli- 
ne, se retrasarán hasta el 2002, y se supone que 
será el primer juego en hacer uso de Internet. 
Del disco duro no se sabe nada de nada. 










TGRMOMeTRO 


I CftLXCMTg 
La tarifa plana para Dreamcast de Terra, y 
Planet Ring, el juego que te regalan. 


JfcMPLflDO I 

Final FantosyX se retrasa hasta el 
2002, al igual que el sistema Play 
Online de SquareSoft. 


I PAXQ I 

i Es imposible ver una película 

de DVD en Playstation 2 con 

el cable RGB. 


¿PS2 O DREAMCAST? 


¡Hola DocX Estoy pensando en dar 
el salto a la nueva generación, pero antes, qui- 
siera que me ayudaras con unas cuestiones: 

1) ¿Existe algún cable que permita conectar la 
PS2 aun monitor de PC (como el VGA Box)l 

2) ¿Cambiará Nintendo su política con Game- 
Cube o también será para niños como N64? 

3) Mójate. Supon que quieres comprarte una 
consola en breve; ¿PS2 o Dreamcast? 

Raúl Gómez Salazar (via e-mail) 

Que t:al 9 Raúl. Si estás pensando 
en dar el salto, procura no caer al vacío: 

1) Si tienes un monitor «profesional», con co- 
nectares BNC, puedes conectar la PS2 a través 
del AVComponent Cable. 

2) No creemos que Nintendo cambie su política 
en lo que respecta al software para GameCube 
(ya están preparando un Pokémon), pero no te 
preocupes, porque las demás compañías sabrán 
sacarle el «lado oscuro» a la consola. 

3) Me lo has puesto difícil. Ambas consolas son 
geniales, aunque ahora mismo Dreamcast gana 
a PS2 en número de juegos. El precio es un gran 
obstáculo, pero sigo prefiriendo PS2. 


¿GB ADVANCe = NÓ^? 


¡Que pasa! De nada hombre: 

1) Es una especie de genial Final Fight en 3D. 

2) Se dice que posee la capacidad 2D de N64. 

3) No posee ninguna opción On-Line. 

JU6G0S 8N FMY 


¿Cómo va por la re- 
dacción «Number One». A ver: 

1) ¿Dónde podría conseguir 
Panzer Dragoon Saga? 

2) Podré usar mis Me- 
mory Card de PSX con 
juegos de PS2? 

3) Soy de los pocos 
aficionados a juegos 
en FMV. ¿Saldrá algo 
para DC o PS2? 

Jacobo García Blanco, Marbella 

Muy bien. A ver 

qué tal se me da: 

1 ) Prueba en algún Centro Mail 
o en Chollo Games. 

2) No, Memory Card 8MB para 
PS2 y MC normal para PSX. 

3) No eres de los pocos aficiona- 
dos, creo que eres el único. No creo que a estas 
alturas se atrevan con un juego así. 


¡Que hay Dad Te escribo una vez 
más y te agradezco que respondas mis dudas: 

1) ¿De qué va el último Hokuto No Ken para 
PSX?, ¿es parecido al de Saturn? 

2) ¿A qué consola es equivalente el potencial de 
Game Boy Advance? 

3) ¿El Power Stone 2 PAL tiene opcion On-Line? 
Me gustaría poner mi e-mail para escribirme con 
gente sobre juegos: ironsavior@loquesea.com 

Javier "Goreman" Calderón, Ferrol (La Coruña) 
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Un siglo de viajes con VIRJRR 


La isla tanzana de Zanzíbar era hace apenas un lustro un lugar olvidado del índico, recogido en 
las ruinas de su espléndido pasado y cercado de playas desiertas. Para aquellos que quieran 
conocer sus historias de esclavos, especias y su papel como punto de partida de todas las 
i expiorac >. le» Ai - • * :c-st is . ‘ • mas 

completa de la isla mestiza del Indico. En el número de enero, además, la segunda entrega de 
la serie Portugal, de cerca, esta vez dedicada a los territorios insulares de Portugal: Madeira y 
Azores. Todas las anécdotas, curiosidades, crónicas, medios de transporte e inventos que ha 
generado un siglo de viajes. La rotunda monumentalidad y el espectáculo que ofrecen los 
bajíos termales en un recorido de 48 horas en Budapest. Seis hotelitos con encanto en la sie- 
rra de Madrid. Un recorrido completo por todo el legado que puede contemplarse en el 
nuevo Museo de las Ciencias Príncipe Felipe de Valencia. Comparativas de viajes a Hong 
Kong, Gran Canaria e Irán y un dossier sobre empresas que ofrecen senderismo sobre raque- 
tas de nieve en el Pirineo. V, con el Test Geográfico, la posibilidad de ganar un viaje gratis 
para dos personas a Gran Canaria. En VIAJAR, viajamos primero para informarte mejor. 


■ 

Dos revistas al precio de una , con | 
el suplemento gratis «Sen & Night» I 

Este mes PRIMERA LÍNEA llega a los quiscos con una importante 
novedad, el suplemento "Sex & Night" el magazine más hot e 
informado sobre todo lo que ocurre en la noche española, que se 
regala gratis con la revista. Y además, para empezar con buen pie 
el 2001 , un informe del Festival de Cine X 
de Las Vegas, las calientes fotos de la 
explosiva girrrl brasileña Ana Claudia, 
entrevistamos a Taimara, a Robbie Williams, 

Liz Hurley, a Keanu Reeves y a Jean 
Paul Gaultier.También regalamos el 
cd rom "El Paraíso del Éxtasis" que 
inaugura la nueva colección "Delica- 
tessen XXX" y recuerda que por sólo 
650 pesetas más puedes hacerte con 
el film "Rocco y Sandy" el primer título 
de nuestra nueva colección "Pomo 
Superstars" 


MñN: s uperenclusiva Yvonne 
•yes y el vídeo «Suecas 2001» 


Este mes, MAN llega muy explosivo. Te sorprenderás con el reportaje de 
\ Ivonne Reyes, que después de ser madre \ Je sortea, la piesión media I f [ JlU|l 
^ | tica a que ha sido sometida este año pasado, vive su momento más (■ f wl*Jl 

> ' relajado v ña aceptado demosttH'*t> o. • lev h* ñ* ij-NSUTOPLES 

1 V>V w 1 hecho nunca. Pero si Ivonne te sorprende, el vídeo 'Suecas 2001' te ¡ super sesio^ 

I dejará boquiabierto- media hora rotundamente sexy con los momeo ¡desplecable 

tos más divertidos y ardientes de las c h<cas que más gustan en Fspa í TER,0R 
| V I ña. Además, en el número de enero, encontraias un reportaje con las I 

J previsiones astrológicas para el 2001 , otro de viajes para vivir un 3 JünSS 

año nuevo internacional, dos 'redaccionales' de moda uno con el bailaor / 

Rafael Amargo y otro, en el Museo de Cera de Barcelona, mostrando lo último en ¡¡mim pT 

prendas de punto- y entrevistas exclusivas con Joaquín Phoenix,una estrella para la I f *' r ‘ 
nueva década; Liz Hurley, tan endiabladamente sexy como siempre, Alfonso, todo un I AÑ0 NUfyo . 

virtuoso del regate en el área; Kostunica, el presidente de Serbia; Silvia Fominaya, 

guapísima; Joaquín Sabina, sobrado de motivos; Abel Prieto, novelista y ministro de Cultura de Cuba, y 






José Cano, metido a cantautor después de sus veleidades operísticas. 





«ONtOttO WüMlUÓN 
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Westlif# y A n ¿ y ¡ n fc 


YOL I te regala un coqueto monedero de espumillón 


Este mes, YOU te regala un monedero tope moderno ideal para tus noches más locas. Es práctico, 
bonito... ¡y en cinco colores para escoger!: rojo, blanco, rosa, violeta y negro. De esta forma lo podrás 
combinar con tu vestuario más festivo. Pero no te pierdas los contenidos del primer número del 
año, porque están que se salen. Empieza el 2001 de la mejor forma posible, o sea, de fiesta y con tus 
amigas, y conseguirás que sea el año más divertido de tu vida. Para ello te ayudará el especial 
horóscopo con todas las predicciones para este año que entra. Si estás cansada de que tu novio te 
regale siempre cosas inútiles, también te damos las claves para conseguir que te obsequie con lo que de verdad 
deseas. En cuestión de música comprobarás como los grupos de fans han preparado su desembarco y BSB, Spice 
Girls, All Saints,The Moffatts,Westlife e 'N Sync te presentan sus nuevos álbumes. Encontrarás la moda más 
cañera inspirada en "Los Ángeles de Charlie','y la ropa de fiesta en negro rigusoso.Y, también, lo último en cine, 
famosos y belleza. YOU empieza el año con muy buen pie, ¡no te quedes sin ella! 
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CÓMO SER UNA 

BOMBA! 


SW , 
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LOS CAMINOS HACIA 
LA INMORTALIDAD 

«SUSUSHoto 


Escápate de la cárcel 
con el juego que te 


regala CNR 


\ luM •" i 
pridon 


<; nb‘\ MÍ • 1 

A i//i£j \f ( JJ 

: ..*nu¿süL>oj 

,J¡ flcíC:^ 


"Fuga de la prisión" es una emocionante aventura gráfica en la que te pondrás en la piel de 
un recluso que desea recobrar su libertad a cualquier precio. Una tarea nada fácil, si tenemos 
en cuenta que estarás encerrado en una cárcel de máxima seguridad y que el tiempo apre- 
mia. sólo dispones de siete días para conseguir volver a ver el sol. En ese tiempo, deberás 
conocer a fondo los entresijos de la prisión, huir de las cámaras de vigilancia nocturna, enta- 
blar conversaciones con otros presos, sobornar a los vigilantes, cambiar y robar objetos...y 
todo ello sin dejar de cumplir tus tareas diarias, para que los carceleros no descubran cuáles 

son tus verdaderas intenciones. Utiliza tu inteligencia y 

recobra la libertad. Y en el primer número de CNR de este L 

año, descubre cómo puedes convertirte en una auténtica \ ts 

bomba sexual en apenas doce meses. Además, te explica- H 

mos cómo convertir tu ordenador en una potente traduc- ^ V ^ fy 

^ A 

tora, cuáles son los nuevos gadgets para embellecerse y * * .«N 

cómo aprovechar mejor las rebajas a lo largo y ancho de — * ¡ 

todo el mundo. También te contamos cómo son y cómo ~~ ***** . 

funcionan los últimos robots domésticos, y las agendas 

electrónicas más innovadoras. ¡No te lo pierdas! US 


WOMRN cumple cien números 
Inundándote de regalos 


?ses de vida co 
posibilidad de 


que hem< 

as preparado 

para ti, desde un 

coche ha- 

pasando 

por estancias 

de fines de sema 

na en los 

más, una 

portada tripU 

? con nuestras díe 

z“top‘ , m< 

interiores 

.cien pistas p 

►ara que descubra 

s de qué 

meses y li 

rjc hombfps f] 

¡ue marcan estilo, 

una entrí 

un desayi 

uno de reyes 

a cargo de Ferrai 

a Adriá, el 

colofón, e 

‘1 libro del ho 

róscopo con todo 

lo ni ip f n 

enero, W( 

3MAN te da n 












Papá Noel 
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@ustin Flowers 

(el IDOLATRA DEL NOCRNO IE NOCRHBi e)- 

Dani3PO 


Rohert Se Marc 


^ LOS MISTICOS PC HDSTOLCS 

Helena Ecija 

JE LE COHB EL J 


QUIERE QUE I 





G) 


j CONECTHTE! 


4) Estuve el otro dio en Banana s 
(¡¡¡qué demasiauü!) y casualmente 
el día en que fue Tamara. La 
muy... indefinible me hizo subir al 
besódromo. Para más inri, la muy 
capullo me hizo cantar el No cam- 
bié (medio borracho por cierto) y 
mis amigos me hicieron la foto. Al 
día siguiente no recordaba nada 
(ni ganas). Por cierto, te gustó mi 
dibujo de South Park? Bye Golfo. 

PD. ¿Por qué no haces un Top Necio de 
dibujantes? 

@ust¡n Flowers, Valencia 

N. del Golfo: Debido al espacio sobrante, voy a iniciar la 
biografía del afable Dani3PO. Desde su nacimiento hace 
20 años, Talavera de la Reina es conocida en el mundo 
por Talavera de la Reinona. Desde su más tierna infancia 
ya mostraba su afición por los videojuegos, las bellotas y 
por trepar escalafones, y a los 12 años se convirtió en el di- 
rector de su propio colegio... (continuará). 


No sé si suicidarme u olisquear un calcetín de Dani3PO (el efecto es si- 
milar). Uno se pasa aquí siete años intentando hacer de vosotros unos 
hombrecitos hechos y derechos y unas mujerzuelas potentorras, y me 
sale un ejemplar como éste Un minuto de silencio poi ese cerebro 
que se ha ido a tomar por donde amargan los pepinos... Esto es humi- 
llante. Querido @ustin, te imagino teñido de rojo, bañado en laca y 
con morritos colorados... Seguro que poi las noches le quitas el refajo 
al cadáver de la abuela y te deleitas ante el espejo cantando el 

«nocambienocambie» ... Se nota a la legua que 

eres el típico fanático de la diva morcillera. Vale 
que te rías del efecto Tamara y demás, pero 
que muestres esa obsesión y que intentes dis- 
frazarla con palabras como que «ibas borra- 
cho» ... Admítelo: te has enamorado de la Diosa 
de caucho. No te preocupes, hay cosas peores 
como. . mmmm . como... mmm.. Bueno, da 
igual, seguro que hay cosas peores 

1) Seguro que ves ese vídeo 7 veces al día y 
que has pedido cita con el cirujano plástico pa- 
ra que te ponga un implante en uno de tus pe- 
chos. Y una cosa, esa «cicatriz» que llamas tú es 
lo que diferencia a los hombres de las mujeres. 
Deja de ver películas de gladiadores y quizá se- 
pas a lo que me refiero 

2) Pues después de leerte me imagino que a ti 
sin duda Eso sí, te noto muy puesto en el tema. 
c Has probado a salir los jueves por la noche en 
lugar de ver Tómbola? 

3) Pues primero deberías preguntarme si mide 
o no, y luego te diría cuánto La verdad es que 
no es tan bajito, pero al lado de mi 1 '95 de re- 
cia musculatura, me parece un Tamagotchi. La 
nariz de Nemesis mide 25 centímetros. Eso sí, 
ten en cuenta que está torcida, y si la endereza- 
mos seguro que ganamos 5 o 6 más. Mira que 
os lo tengo dicho ... Mí excelso director no ha 
perdido pelo, lo ha tirado Sus entradas son un 
síntoma de virilidad, que no hacen otra cosa 
que acrecentar su estirpe noble, a la par que 
caballeresca (macho, que este mes estoy nego- 
ciando un aumento) 

4) Cuéntalo como realmente pasó- Te subiste 
al escenario y te abalanzaste sobre ella con los 
pantalones por los tobillos Manda la foto. 


Rdalfo. El ridículo hecho feo ha dejado atrás 
su vida de mamporrero de los 40. Ahora tiene 
un trabajo y una empresa a la que arruinar por 
delante de su abultada nariz. Suerte. 

Pabla Bellas . No sabía que los ornitorrin- 
cos pudieran sacarse el carné de conducir. Aví- 
same cuando pilles el «buga», para no salir a la 
calle ni «jarto» vino. 

Princess Baby - Me llegó tu mensaje de fe- 
licitación navideña. Yo te envié uno al móvil. 
Mándame tus emails de dos rombos a mi direc- 
ción para chicas: sgolfo@yahoo.es. 

J.J. Reyes . Vamos a ver. Para verlo por el 
monitor basta una resolución de 72, pero para 
publicar en papel, se necesita 300. Eso hace 


tamaño no tienes que variarlo. Por el espacio 
que ocupan no te preocupes, yo no tengo pro- 
blema. La dirección de la revista no tiene lími- 
te de buzón. Pero quizá me gusta recibirlos en 
carta los dibujos para conservar los que más 
me gustan. 

Black Se White Only. Para ser la primera 
vez que escribes tengo que reconocer que... 
¡es la carta más lamentable que he leído! Ma- 
cho, o mejoras o te paso al consultorio de Doc. 
Kenny. Gracias por la cinta (una selección 
bastante radical, vive Dios), aunque no me va 
mucho. Ahora mándame un cheque y discos 
en CD originales. Saludos a Vigo (que por cier- 
to, es una zona que visito con frecuencia). 
Helena Ecija . Está bien, aunque igual me 
detengan, te dejo venir a visitarme. Y no te 
metas tanto con las monjas. O mejor, métete. 


Coordinado por SUPERCOLFO 


La red Interactiva 


que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 

valientes . * 1 2 3 4 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


riosamente la pequeña fue la que le chuparon) y una sos- 
pechosa cicatriz en el pubis (uy, uy, uy), llega « san tripode- 
martir»yse la faena... Qué valor. 

2) Si hicieran un concurso de lo más horripilante, ¿a quién 
crees tú que le darían en premio (a ti no avaricioso)? ¿A 
Tamara y su trío de zumbados (Dantés, Geni! y la Loli), a 
Mariñas, a la Berrocal, a Carlos Jesús o a Doc? 

3) ¿Cuánto mide Doc? ¿ Y la nariz de Nemesis? ¿La calva 
de The Elf brilla en la oscuridad? 


@ustin Flowers ha hecho 
del «tamarlsmo» su forma 
de vida. Obsesión fatal 


Hola SuperGolfo, ¿qué tal la artritis? Soy @ustin Flowers y 
te quería hacer unas preguntas que atormentan mi alma: 
1) El otro día vi algo realmente repugnante que me causó 
vergüenza ajena (no, no es Moonlight). Era 
Tamara, la que no cambia, ¡¡¡en versión 
porno!!! Argh, qué asco. Ese momento 
alien, párenlo. Después de mostrar su 
«blandiblue» sin codificar y de- 
mostrar que tiene una teta 
más grande que otra (cu- 


que ocupen mucho más los dibujos, ya que el Y al resto ... que se os atragante el turrón. 


Epístolas... o quien se cree 
caca y no llega a cuesco 

Querido bastardo, ¿qué tal? Menudo gambazo el del mes 
pasado. Mi nombre es 2pistolasparaunmanco. Pero, ¿a 
quién se le ocurre cambiar el 2 por una E? No veo el pareci- 
do por ningún lado. En fin, que así perdió toda la gracia. 
Bueno, estaba yo escuchando a los inmortales AC/DC, en 
concreto una canción que se llama Big Balls, que defíne mi 
personalidad física, que no psicológica, así que me pre- 
gunté a qué se deberá tu personalidad y quise indagar en 
tu mente retorcida con unas preguntillas. Pero antes, estoy 
creando el club de antifans de Enrique Iglesias con el le- 
ma «por un mundo mejor». Todos los que queráis apunta- 
ros, no tenéis más que coger un cuchillo de cocina y estar 
dispuestos a aliviar el mundo. Vamos con las preguntas: 

1) ¿Es cierto que tu caótica personalidad se debe a la temi- 
ble infancia que sufriste? Tu padre (una versión real del Se- 
ñor Garrison) se fugó con el jardinero. Tu madre era una 
santa por la de «favores» que hacía en el barrio (aparte de 
servir de modelo del personaje de la madre de Cartman). 

2) ¿No es más cierto que después de que hicieras la «mili» 
sufriste un trauma aprensivo-depresivo-posesivo debido a 
lo que te divertías con el sargento «manguera» y su tropa 
haciendo la « instrucción », y que su posterior ausencia de 
tu vida te crearon tanta ansiedad que nunca la has llega- 
do a superar? ¿De ahí que te metieras en la redacción de 
SUPER JUEGOS, que en realidad es un bar gay? 

Nota del Golfo: Suprimo el resto de la carta por su escaso 
interés y por el patético sentido del humor. 

2pistolasparaunmanco, Las Palmas 


Queridos feligreses. <0s parece bonito? 
Después de un par de meses en los que me ha- 
béis obsequiado con misivas inteligentes, con 
la Navidad el gordo de Papá Noel me trae de 
regalo estas dos epístolas de lamentable cons- 
trucción sintáctica e insulsa semántica. En fin... 
Lo de bastardo pase, porque supongo que uti- 
lizas este vocablo para reafirmar tu depaupera- 
da personalidad. Peto lo que no consiento es 
que encima que tengo que llamar a calígrafos 
profesionales para desvelar tu piojosa letra, te 
cabree confundir una E por un 2. Y lo más tron- 
chante es que creas que no tiene gracia por mi 
culpa. Admítelo, eres un fracasado. ¿Tú crees 
que alguien cambiaría su rictus al leer tu apo- 
do? Tienes el ingenio de un mejillón. Lo de Big 
Balls te creo. Dejaron todo el esfuerzo en las 
balls y se olvidaron de surtir de material al jefe 
del bastón. Así que cuando ciertas cosas se ha- 
ban utilizando sólo las balls, serás el campeón. 
De momento sigue haciendo calcetines para 
ellas. Lo de Enrique iglesias es una de las ton- 
terías más solemnes y agigantadas que he leí- 
do en mi sensacional y plagada de aventuras 
vida. Seguro que eres el típico pringado que 
soltaba paridas en clase y nadie se reía. El que 
señalaban con el dedo en el recreo. El que vol- 
vía a casa los sábados por la noche con las ma- 
nos en los bolsillos pensando «¿por que yo?». 

Sí piensas que en esta sección vas a poder arre- 
glar tu miserable existencia,, creo que has llega- 
do al sitio menos adecuado 

1) Te equivocas, no somos hermanos 

2) Tu hiciste la mili con el Sargento «albañil», 
agujero que te veía, agujero que te tapaba. 




H Pabla Bellaa. 
Como ves, me he esti- 
rado y te he publicado 
el dibujo. Y para que 
veas que a pesar de 
odiarte sigo siendo el 
golfillo de tus entrete- 
las, te pongo tu direc- 
ción de correo electró- 
nico (Bellass@>terra.es) 
para que todos los ne- 
cios puedan hacerte 
mail bomb y reventar- 
te tu cuenta. Para que 
luego digáis... 


i/) 

o 

z> 
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□ María Berna \ San Jo- 
sé . La sección maña de Interne- 
cio no descansa, y aquí tenéis 
otro dibujo de esta zaragozana. 





□ Helena Ecija Mtnez. 

Entre exámenes y mensajes a 
móviles, Helena tiene tiempo 
de enviarnos esta ninfa antes 
de incendiar su colegio. 


□ Laura Pérez Se- 
guer - Nos ha perdona- 
do no ir a verla al Salón 
del Manga a recoger su 
fanzine y ya nos envía 
otra de sus excelentes 
creaciones. 


JD 












Q J. J. Reyes . Nuestro canario favorito nos manda este comic además de 
unas divertidas tirillas. También nos pide una PfayStation2 de regalo... Tran- 
quilo J. J„ si vas a una tienda y les dejas unos cuantos papelitos verdes, estoy 
seguro que te la dan de mil amores. ¡Macho!, qué más quisiera que me regala- 
ran una a mí. Si me la 
dan, te la vendo fir- 
mada a doble de pre- 
cio. ¡Ah!, si queréis 
escribirle, su email es 
woquinonco¡n@ya- 
hoo.es. Toma ya. 


S fíbei Grana- 
dos , Aunque no sé 
si lo mereces, porque 
aún no me has man- 
dado las fotos del Sa- 
lón del Manga, aquí 
tienes tu dibujo cutre 
publicado. Está bien, 
no me mandes che- 
ques, mándame un 
billete de mil pelas 
camuflado y te publi- 
co más dibujos. Todo 
por tu pasta. 




□ Juan Rafael Pérez Martínez - También conocido co- 
mo @ust¡n Flowers, me envía este dibujo que no recuerdo si publi- 
qué otro mes. Pero me da igual, como ha recibido ya lo suyo en la 
carta, dejémosle que tenga una pizquita de gloria en su vida. 
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VIDfOJUCGOS 


c/ Arenal 8-l a Planta-Local 18 

28013 Madrid. ¡g 

Tlf. (91) 523 23 93 
Fax: (91)523 24 08 

http://wAArw.chollogames.es 


COMPRAMOS TODOS 
TUS JUEGOS USADOS 


GAMEBOY, LYNX, NES, N64, SNES, GAME GEAR, 
MASTER SYSTEM, DREAMCAST, NEC, 
WONDERSWAN, MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI 


SOLICITA NUESTRA NUEVA LISTA CON MAS DE 3.000 REFERENCIAS 

Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es 


PSX (USA) RPG EN INGLES 

BEYOND THE BEYOND 12.900 

BRINGANDtNE 12.900 

BUSTER BROS COLL. (PANG) 6.900 

CASTLEVANIA 6.900 

CH0C0B0 DUNGEON 2 13.900 

CHRONO CROSS 13.900 

ECH0NIGHT 11.900 

FINAL FANTASY ANTHOLOGY 16.900 

FINAL FANTASY TACTICS 16.900 

LEGEND 0F MANA 11.900 

LUNAR 14.900 

M0NSTER SEED 3.900 

0GREBATTLE 12.900 

PARASITE EVE 9.900 

PERSONA 13.900 

RHAPS0DY 13.900 

SAGA FR0NTIER 11.900 

SHAD0W TOWER 8.900 

STAR 0CEAN 2 8.900 

TACTICS 0GRE 14.900 

TALES OF DESTINA 13.900 

THREADS 0F FATE (DEW PRISM) 1 0.900 
T0RNEKO7LAST HOPE 13.900 

VALKYRIE PROFILE 13.900 

VANGUARD BANDITS 13.900 

WILD ARMS 2 13.900 

XENOGEARS 14.900 

MUSASHIDEN 10.900 

THOUSAND ARMS 13.900 



LEGEND 0F MANA 
11.900 


CHRONO CROSS 
13.900 Ptas. 
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VALKYRIE 
PROFILE 
13.900 Ptas. 


THREADS 0F 
FATE 

10.900 Ptas. 



CASTLEVANIA 
P.V.P. 6.900 PTS 
(Formato Americano) 

Nuevas unidades 
disponibles de uno 
de ios juegos mas 
buscados dePlaysIaiion. 
Un futuro clasico. 


PARASITE EVE 
P.V.P: 9.900 PTS. 
(Formato Americano. 
Idioma Ingles) 

Si ya has jugado con la 
segunda parte, descu- 
bre como empezó todo 
con las últimas unida- 
des disponibles del 
mejor juego de Square, 
jamas disponible en 
España. 


PERSONA 2 
P.V.P. 13.900 Ptas. 

(Formato Americano) 




LUNAR 2 PV.P. CONSULTAR 

(Formato Americano) 




COMPRAMOS JUEGOS DE 
GB COLOR Y DREAMCAST. 


COMPRAMOS 

PELICULAS 



PSX (JAP) IMPORT 

RUROUNI KENSHIN RPG 10.900 

POLICENAUTS 9.900 

EVANGELION 10.900 

ROBOT WARS COMPLETE BOX 8.900 

KOF 96 7.900 

HOKUTO NO KEN 14.900 

CHRONO TRIGGER 9.900 

LOVE & DESTROY 9.900 

BASTARD 8.900 

MAZINGER ROBOT WARS 7.900 

RUROUNI KENSHIN PELEAS 12.900 

ROBOT WARS F 10.900 

ROBOT WARS 3 8.900 

ROBOT WARS 4 8.900 

DRAGON QUEST Vil 15.900 

METAL SLUG 10.900 

HOKUTO NO KEN 2 15.900 

SLAYERS ROYAL 8.900 

STRIDER 1 + 2 13.900 

FAMICOM 

FAMICOM JR 25.000 

IMAGE FIGHT 3.900 

BLUES 4.900 

DRAGON SCROLL 4.900 

LEGEND OF KAGE 4.900 

TOM SAWYER (SQUARE) 6.900 

COSMIC WARS 4.900 

TETRIS FLASH 3.900 

SD GUNDAM 3.900 

DRAGON QUEST 5.900 

FINAL FANTASY 3 8.900 

STREET FIGHTER 2010 3.900 

DRAGON QUEST 2 6.900 

ULTIMA 2.900 

ULTIMA 2 2.900 

HOKUTO NO KEN 2 10.900 

GRADIUS 2.900 

MIGHTY FINAL FIGHT 10.900 

DRAGON QUEST 3 6.900 

AKIRA 10.900 

CAMPEONES 2 7.900 

HOKUTO NO KEN IV 12.900 

DRAGON BALL s/c s/i 4.900 

FINAL FANTASY 1 + 2 19.900 

DRAGON BALL Z 6.900 

DRAGON BALL Z 2 7.900 

DRAGON BALL 6.900 

DRAGON BALL 3 s/c s/¡ 4.900 

DRAGON BALL 2 s/c s/¡ 4.900 

DRAGON BALL Z s/c s/i 4.900 

DRAGON BALL Z 2 s/c s/i 4.900 

DRAGON BALL Z 3 S/C s/i 4.900 

DRAGON QUEST IVs/cs .1 3.900 

GYRODINE s/c s/i 2.900 

SUPERMAN s/c S/i 1.900 

MACROSS s/c s/i 4.900 

XEVIOUS s/c s/i 2.900 

SUPER XEVIOUS s/c s/i 4.900 

DORAEMON s/c s/i 4.900 

KISS 2 s/c s/i 4.900 

SALAMANDER S/C s/i 4.900 

CAMPEONES 2 s/c S/i 4.900 

CABALLEROS DEL ZODIACO s c s/i 9.900 

SUPERFAMICOM 

VG ADVANCED 6.900 

GOGO ACKMAN 3 5.900 

LANGRISSER 5.900 

FINAL FANTASY VI 6.900 

MAZINGER Z 15.900 

LADY STALKER 4.900 

RANMA 3 9.900 

CHRONOTRIGGER 8.900 

BLUES 6.900 

DRAGON BALL Z RPG 1 12.900 

DRAGON BALL Z RPG 2 12.900 

FRONT MISSION 9.900 

SLAYERS 12.900 

3 X 3 EYES 5.900 

ZENKI 5.900 

SHIEN BLADELHASER 3.900 

NOSFERATU 7.900 

ART OF FIGHTING 2 12.900 

ROMANCING SAGA 3 6.900 

FEDA 4.900 

FAR EAST EDEN ZERO 4.900 

DRAGON QUEST V 12.900 

CAMPEONES 3 10.900 

FINAL FANTASY IV 8.900 

DRAGON QUEST 1+2 14.900 

DRAGON QUEST 3 15.900 

DARK HALF 4.900 

CAPTAIN COMMANDO 10.900 

SAILOR MOON 8.900 

FIREEMBLEM 10.900 

HOKUTO NO KEN V 12.900 

CAMPEONES IV 12.900 

GUN HAZARD 8.900 

DRAGON KNIGHT IV 5.900 

MUSCLE BOMBER 4.900 

OGRE BATTLE 5.900 

BAHAMUT LAGOON 5.900 

MACROSS 12.900 

DRAGON QUEST VI 12.900 

BEAST & BLADE 4.900 

ELFARIA 2.900 

ROBOT WARS EX 4.900 

TENCHI MUYO 6.900 

FINAL FIGHT 2 4.900 


SATURN IMPORTACION 

ACTION REPLAY 5.9C 

DBZ SHINBOTUDEN 25.0C 

DRACULAX 10.9C 


DRAGON FORCE 2 11.900 

EVANGELION 5.900 

EVANGELION DIGITAL CARD 5.900 

EVANGELION ILUSTRATI0NS 9.900 

EVANGELION IRON MAIDEN 6.900 

EVANGELION SEC0ND IMPRESSION 5.900 
FINAL FIGHT REVENGE 14.900 

HOKUNOKEN 8.900 

KING OF FIGTHERS 96 8.900 

KOF 97 8.900 

ROBOT WARS F FINAL 7.900 

SLAYER ROYAL 7.900 

SLAYER ROYAL 2 9.900 

VAMPIRE SAVI0R 8.900 

HU CARD 


TWIN BEE 

6.900 

SHIN0BI 

8.900 

0PERATI0N W0LF 

8.900 

0UT RUN 

7.900 

SPACE HARRIER 

5.900 

S.C.I 

8.900 

CHASE HQ 

7.900 

DIE HARD 

9.900 

BATMAN 

9.900 

RASTAN SAGA 2 

6.900 

L0DE RUNNER 

6.900 

DEEP BLUE 

5.900 

GRADIUS 

8.900 

TIGER ROAD 

9.900 

KNIGHT RIDER 

8.900 

P 47 

7.900 

PAR0DIUS 

7.900 

PC KID 2 

6.900 

TIGER HELI 

6.900 

NEW ZEALAND STORY 

7.900 

LEGEND 0F HER0 TOMA 

7.900 

RABIO LEPUS 

6.900 

STREET FIGHTER 

7.900 

SALAMANDER 

7.900 

MISTER HELI 

6.900 

F 1 

4.900 

P0P0L0US 

3.900 

B0MBERMAN 93 

6.900 

B0MBERMAN 

5.900 

PC KID PITEC 

6.900 

DORAEMON 

8.900 

POWER DRIFT 

7.900 

DORAEMON 2 

8.900 

TURBO DUO 


CONSOLA TURBO DUO 

50.000 

DRAGON BALL Z 

13.900 

SNATCHER 

8.900 

LEMMINGS 

5.900 

GRADUATION 

7.900 

TENCHI MUYO 

8.900 

GUNBUSTER V2 

4.900 

ZERO 4 CHAMP 2 

8.900 

TOKIMEKI 

6.900 

GULLIVER BOY 

5.900 

RANMA 

5.900 

FINAL Z0NE 2 

4.900 

VG ADVANCED 

9.900 

SPACE INVADERS 

6.900 

SHAD0W 0F THE BEAST 

6.900 

PSYCHIC ST0RM 

5.900 

LIME 

6.900 

BI0 WING 

4.900 

B0MBERMAN 

6.900 

AUL ERIA 

6.900 

SAILOR MOON COLLECTION 

5.900 

FATAL FURY SPECIAL 

6.900 

GAIN GROUND SX 

11.900 

DRACULA X 

29.900 



MOVIE 

MANIAOS 

SERIE 3 

DISPONIBLE 




FIGURAS 
CABALLEROS 
8.900 Ptas Ud. DEL ZODIACO 



DREAMCAST IMPORTACION 

GUILTY GEAR X 
DAYTONA 2001 
O LAST BLADE 2 
Q. GUNSPIKE 

< PHANTASY STAR ONLINE 
RIVAL SCHOOLS 2 

QUEST OF BLADEMASTERS 

< SKIES OF ARCADIA 
^ AGE OF EIYIPIRE 2 

UNREAL TOURNAMENT 



NEOGEO CD 


CONSOLA CDZ USADA (2 PAD) 

70.000 

KING 0F FIGHTERS 96 

8.900 

GALAXY FIGHT 

4.900 

FIGHTER HIST0RY 

4.900 

PUZZLE B0BBLE 

7.900 

KOF QUIZ 

7.900 

LAST BLADE 

14.900 

KOF 98 

8.900 

KOF 97 

6.900 

STAKES WINNER 

4.900 

GH0ST PILOTS 

9.900 

ART 0F FIGHTING 3 BOX 

12.900 

WORLD HEROES 2 

5.900 

BASEBALL STARS 2 

5.900 

BURNING FIGHT 

9.900 

FLYING POWER DISC 

7.900 

T0P HUNTER 

7.900 

CR0SSED SW0RDS 2 

10.900 

SENG0KU 

12.900 

FIRE SUPLEX 

8.900 

NEOGEO POCKET COLOR 

SUNIC 

9.500 

METAL SLUG 2 

9.900 

LAST BLADE 

9.500 

OGRE BATTLE 

8.900 

COOL C00L JAM 

7.900 

C00LB0ARDERS 

8.900 

DIVE ALERT 

5.900 

SNK VS CAPC0M CARD (jap) 

6.900 

IF 

8.900 

FASELEI 

7.900 

SUPER NINTENDO 


STOCK DE JUEGOS NUEVOS 


SUPER MARIO WORLD 2 

3.500 

TOY STORY 

4.000 

TERRANIGMA 

5.000 

LUFIA 

5.000 

SUPER PUNCH OUT 

3.500 

PITUF0S 2 

4.000 

NIGEL MANSELL 

3.500 

TIMON & PUMBA 

4.000 



LYNX(NUEVA) +2 JUEGOS -+AC 
15.900 Ptas. 

Con. NEO GEO CD usada. Japonesa. 45.000 Ptas. 
Con. NEO GEO PAL Modificada 39.900 Ptas. 
TURBO GRAFX PAL nueva + JUEGO 15.900 Pías. 


23Í7R1 



ATARI 
2600 

La primera 
consola 
de la historia. 
Unidades nuevas 
en stock!! 

Consola + cartucho 32 juegos: 10.900 pts. 

TITULOS DISPONIBLES: 

ROAD RUNNER 
MOON PATROL 
MISSILE COMMAND 
SUPER BASEBALL 
M1LLIPEDE 

ATARI 7800 también disponible 

¡¡CONSOLA GAME GEAR 
DE NUEVO EN STOCK!! 


CONSOLA 

GAME 

GEAR 

(modelo Americano) 
P.V.P: 14.900 PTS. 


TITULOS DISPONIBLES: 



BUGS BUNNY 
REY LEON 


ASTERIX 
SPACE HARRIER 


BANDAS SONORAS 


AKIRA SYMPHON1C SUITE 2.500 

ATELIER ELIE 2.500 

BEATMANIA 2.500 

BEATMANIA 3 MIX 2.500 

CASTLEVANIA 64 2.500 

CASTLEVANIA MIDI POWER 2.500 

CASTLEVANIA REMIXES 2.500 

CHRONOCROSS 6.500 

CODE VERONICA 4.500 

DEAD OR ALIVE 2 2.500 

DETECTIVE CONAN OST 2.500 

DEWPRISM 4.500 

DIÑO CRISIS 2.500 . 

DIGIMON ADVENTURE 2.500 

DRAGON BALL NEVERENDING 4.500 

DRAGON BALL Z BEST 2.500 

DRAGON QUEST 1+2 2.500 

DRAGON QUEST 1+2 V.2 2.500 

DRAGON QUEST V 2.500 

DRUMANIA 2.500 

EVANGELION V.2 2.500 

FATAL FURY WILD AMBITION 2.500 

FINAL FANTASY 1 + 2 2.500 

FINAL FANTASY 1 987-1 994 2.500 

FINAL FANTASY 3 2.500 

FINAL FANTASY III 2.500 

FINAL FANTASY IV 2.500 

F. FANTASY IV CELTIO MOON 2.500 

F. FANTASY IV PIANO COLL. 2.500 

FINAL FANTASY LOVE 2.500 

FINAL FANTASY MIX 2.500 

FINAL FANTASY PRAY 2.500 

F. FANTASY SYMPHONIC SUITE 2.500 

FINAL FANTASY V 4.500 

F. FANTASY V DEAR FRIENDS 2.500 

F. FANTASY VI DISCO 1 2.500 

FINAL FANTASY VI DISCO 2 2.500 

FINAL FANTASY VI DISCO 3 2.500 

FINAL FANTASY Vil 8.900 

FINAL FANTASY VIII 8.900 

F. FANTASY VIII PIANO COLLEC. 2.500 

FRONT MISSION 3 4.500 

GUERRERO SAMURAI DEPARTURE 2.500 
GUERRERO SAMURAI BEST 2.500 

GUERRERO SAMURAI DIRECTOR'S 2.500 
GUERRERO SAMURAI O.S 2.500 

GUERRERO SAMURAI O.S III 2.500 

GUERRERO SAMURAI SONGS 2.500 

GUNDAM 2.500 

GUNDAM 20 TH 2.500 

KING OF FIGHTERS 99 4.500 

KING OF FIGHTERS BEST 2.500 

LA FAMILIA CRECE 2.500 

LAST BLADE 2.500 

LAST BLADE 2 2.500 

LEGEND OF DRAGON 2.500 

LUNAR MAGICAL ISLAND 2.500 

LUNAR MAGICAL ISLAND 2 2.500 1 

LUPIN 2.500 I 

MACROSS Vil BEST 2.500 

MACROSS VFX 2 2.500 

METAL GEAR RED 2.500 


FINAL FANTASY IX B.S.O YA DISPONIBLE. 4 CDS. 8900 PTS. 


PARASITE EVE 2 

PARASITE EVE REMIXES 

SAGA FRONTIER 

SAGA FRONTIER 2 PIANO 

SAMURAI SHODOWN IV ARRANGE 

SECRET OF MANA ífamicom) 

SECRET OF MANA 3 

SHENMUE ORCHESTRA VERSION 

SILENT HILL 

SLAYERS G 

SLAYERS GO 

SNATCHER 

SOULCALIBUR 

SOULEDGE 

SPACE CHANNEL 5 

STAR OCEAN 2 ARRANGE 

STREET FIGHTER ZERO ANIME 

SUIKODEN II ORRIZONTE 

TALES OF PHANTASIA 

TEKKEN 

TEKKEN TAG TOURNAMENT 
TEKKEN TAG 
TENCHI MUYO IN LOVE 
TENCHI MUYO OST 
THE LEGEND OF ZELDA 
THOUSAND ARMS 
TOKIMEKI DRAMA V.1 
TOKIMEKI IRODORI NO LOVE 
TOKIMEKI MEMORIAL SOUNDTRACK 
TOKIMEKI SOUND 4 
URUTSEI YATSURA 
WILD ARMS 
VALKYRIE PROFILE 
WILD ARMS 2 
WORD HEROES 2 JET 
XENOGEARDS CREID 
YUKIWARI NO HANA 
YUYU HAKUSHO BEST 
ZELDA, HYRULE SYMPHONY 
ZELDA, OCARINA , REARRANGE 
ZENKI 

SUPER ROBOT WARS 
KOUDELKA original soundtrack 
KING OF FIGHTERS 2000 
GRANDIA the best of Grandia 
MARMALADE BOY best álbum 
CHRONO TRIGGER 
GRANDIA original soundtrack 1 
GRANDIA original soundtrack 2 
SHINING FORCE III 
DRACULA best 1 
SHENMUE orchestra versión 
SHENMUE juke box 
GENSOSUIKODEN II 
BREATH OF FIRE IV 
KING OF FIGHTERS 
SAMBA DE AMIGO 
DRAGON QUEST Vil symphonic suite 
SAKURA WARS TV & ÓV 
SUPER ROBOT WARS 
VAGRANT STORY 


4.500 

2.500 

6.500 

2.500 
2.500 

2.500 

6.500 

2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 

2.500 

4.500 

2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 

2.500 

4.500 

4.500 

2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 
2.500 

2.500 

4.500 

2.500 

2.500 

6.500 

4.500 

4.500 

2.500 
2.500 
2.500 
2.500 

2.500 

4.500 

2.500 

2.500 

4.500 

2.500 

2.500 

4.500 













Resultados de los concursos 


i 


GRNRDORES CONCURSO F355 CHALLENGE 


Los ganadores de 1 Juego F355 Challenge, 1 Mochila, 1 Camiseta, 1 Sudadera y 1 Gorra son los siguientes: 


Eduardo Juan Pedro Pinero Cerro (MADRID) 
Joan Lozano Prunés (BARCELONA) 
Alejandro Simón Giol (BARCELONA) 
Rubén Frías Barrios (ZARAGOZA) 

José Antonio Moles Liébana (JAEN) 


Los ganadores de 1 Juego F355 Challenge y 1 Polo han sido: 




Miguel Chavarría Gine (TARRAGONA) 
Daniel Díaz Rincón (ALICANTE) 
Sergio Latras Fuertes (HUESCA) 
jaume Turra Donat (GERONA) 
David Barbastro Jiménez (MADRID) 
Feo. Javier Rodríguez Fernández (CADIZ) 
Javier Vihuela Galarraga (VIZCAYA) 
Valentín Feo. Martín Hernández (TARRAGONA) 
José M fl de la Calle Cotarelo (MADRID) 
Alejandro Vera Francés (MURCIA) 


Manuel Rodríguez Rodríguez (SEVILLA) 
Vicente Villena Masegosa (VALENCIA) 
Jaume Ramón Roig (LERIDA) 

Iván Adán Rodríguez (MADRID) 

Isaac Franco García (GUIPUZCOA) 
Daniel Bornez Martínez (LEON) 

Luis Oscar García García (SALAMANCA) 
Luis Alfonso Trujillo Cayado (SEVILLA) 
Guillermo Pérez García (HUELVA) 

Sergio Díaz Cambió (MALAGA) 


ORNRDORES CONCURSO DRIVER 2 


El ganador de 1 Juego Driver 2, 1 Coche y 1 Scaiextric ha sido: 


M* Luisa Sevillano Cuervo (MADRID 


Los ganadores de 1 Juego Driver 2 y 1 Coche han sido: 


Joaquín de la Lastra (MADRID) 

José Antonio Blanco González (BARCELONA) 
Alejandro Diez López (LA CORUÑA) 

Feo. José Rojas Parra (TOLEDO) 

Joan Lozano Prunés (BARCELONA) 
Miguel Angel Chavarría Gine (TARRAGONA) 
Santiago Sánchez Pérez (ZARAGOZA) 
Andrés Gaztelumendi Iglesias (GUIPUZCOA) 
Ramón Mañas Escudero (CIUDAD REAL) 


Los ganadores de 1 Juego Driver 2 han sido 


Alfonso Martínez Herrero (LEON) 
Iker Garai Abasólo (VIZCAYA) 

Feo. Manuel Expósito Pareja (CADIZ) 
Carlos Calvo Castrillo (PALENCIA) 
Jesús Cacho Pérez (ALICANTE) 



dream <;amks 

Pza del Callao, 1-1° Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30 a 14:00 y de 16:30 a 20:30 
De Lunes a Sábados 
Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 


COOL BOARDERS 


GUILT GEAR X 


BL00D THE LAST VAMPIRE RIVAL SCHOOLS 


F1 

THE BOUNCER 
THE GOEMON 
SILENT SCOPE 
WIN BACK 


LAST BALDE 2 
GUNSPIKE 
DAYTONA USA 
SONIC 2 

j RESIDENT EVIL 3 


METAL SLUG X 
ROCKMA XS 


KOF 2000 _ 

¡POCKET (TODOS) 


2x1 EN JUEGOS 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS 
DISTRIBUIMOS TAMBIEN A TIENDAS 

Teléfono Pedidos: 91- 523 20 87 y 629 -11 81 51 










•' UnTtlrea nad Ca f par de 


con Fuga en la prisión 

el alucinante juego en CD-ROM 
que te regala este mes 


Fuga en la prisión es una emocionante aventura gráfica 
en la que te pondrás en la piel de un recluso que desea 
salir de allí a cualquier precio. Una tarea nada fácil si 
tenemos en cuenta que estarás encerrado en una cárcel 
de máxima seguridad y que el tiempo apremia: sólo 
dispones de siete días para conseguir volver a ver el sol. 
En ese tiempo deberás conocer a fondo la prisión, huir 
de las cámaras de vigilancia, entablar conversaciones 
con otros presos, cambiar y robar objetos... y todo ello 
sin dejar de cumplir tus tareas diarias para que los 
carceleros no descubran tus verdaderas intenciones. 
¡Utiliza tu inteligencia y recobra la libertad! 
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Y en el primer número de CNR 
de este año descubre de qué forma 
puedes convertirte en una explosiva bomba sexual 
en apenas 12 meses. Además, te explicamos cómo 
transformar tu ordenador en un potente traductor, 
cuáles son los nuevos gadgets para 
embellecerse sin salir de casa y cómo 
aprovechar mejor las rebajas a lo largo y 
ancho del mundo.También te contamos en 
qué consisten y cómo funcionan los últimos 
robots domésticos y te presentamos las agendas 
electrónicas más innovadoras. ¡No te lo pierdas! 


Una publicadón de Edidones Reunidas crupozeta 
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